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A KUTYAFÁJÁT! 


Ha eddig valami jelentős akatály vissza- 
tartott volna attól, hogy hozzájuss első 
két számunkhoz, most kellemes 
megtakarítással benótolhatod! 
Október elején jelenik meg a $tation2 Dupla 
című kis akciócsomagunk első kanyarja, így 


mindössze 1.790 Ft 


áron juthatsz hozzá júniusi és júliusi 
számunkhoz, azaz 200--32 oldalhoz és a két 
DVD-hez a 4 és fél órányi tartalommal! 
Ha valaki ezt is sokallná, akkor 
szerkesztőségünktől (Station2, 
19385. Budapest Pf. 863] 
közvetlenül is megrendelheti 
utánvéttel, így a két szám már 
csak 1.300 Ft (-postaköltséget) 


von el a játékvásárlásra 
fél krajcárokból! 
élretett krajcárokból! 


E. : élo dzs zés tj 
Ugyancsak gyors pótlás javasolt, ha 
valaki előtted olvasta volna ki őket... 








Két órányi játékvideó a DVD-n! 


ci élálela is 





Jajjajaj! Konkrétan nem is igazán tudjuk, hogy most ugyan miért is jajgatunk, de biztos van 
valamiért (vagy csak úgy megszokásból). Megvan! Például foghatjuk a fejünket, hogy a 
2004/2. számunk utolsó oldalán nagy ügyesen kijelentettük, hogy augusztus 27-én fogunk 
megjelenni ezzel a számmal, habár egy héttel később szándékoztunk. (Illetőleg szándé- 
kozunk. Vagy fogunk szándékozni, inercia híján ugyanis kis zavar támadt az igeidővel.) Ez 
a béta-verziójú megjelenési tervünk aktuális dátuma volt, amit induláskor az azóta megszűnt 
PS Guruéhoz igazítottunk, amit aztán annak megszűntével széles körben végzett piacku- 
tatás eredményének, valamint a marketing tudomány legmodernebb tudományos alapelvei- 
nek figyelembe vételével módosítottunk. (Dobónyilakat hajigáltunk egy falinaptárba.) A dez- 
információért ez úton is szeretnénk elnézést kérni mindenkitől, különösen azoktól, akiknek 
telefonszámláját növeltük, midőn nem lelték a Station2-t az gosnál a megadott időpont- 
ban. (Nem, nem szűntünk meg.) A bűnösök elnyerték méltó büntetésüket: főszerkesztőnk 
kirúgta saját magát, amivel mellesleg sokat lendített a munkafolyamatok eredményességén 
is. (Aztán vissza lett véve, hogy legyen kit térden lőnie a Marcanka Bt. eseti szakértőinek.) 

Tök jó, hogy szeptember van, nem? Vége a nyárnak, hűs szelek járnak, és már nem kell 
olyan földhöz ragadt problémákkal foglalkozni az embernek, hogy milyen vízpartra menjen 
sziesztázni. Mehet helyette dolgozni, iskolába, munkanélkülinek — ki mivel üti agyon az időt. 
Mi azért is örülünk a szeptembernek, mert akkor visszakapjuk a Lapkertől a 2. számunkból 
el nem adott Station2-ket, és így rögtön meg is tudunk oldani egy problémát. Jártunkban- 
keltünkben néha olyan hangokat hallottunk, amelyek szerint kicsit dc$ágán mérjük újságkán- 
kat. Hogy mi a "drága", az meglehetősen relatív (ha például karitatív alapon terjesztené a 
Lapker, akkor részünkről oké lenne ezerháromé" is - de hát az élet kegyetlen, és mindenki 
pénzt akar tőlünk), mindenesetre mi azt találtuk ki, hogy első két számunkat összecso- 
magoljuk egy helyre kis akciócsomagba, és így az eredeti áruknak kevesebb mint a feléért 
visszamennek a vásárba. A két DVD meg a 232 oldal 1.780-ért talán már nem lesz annyira 
drága, és talán a rajtuk, illetve bennük levő bölcsességek szavatossága sem járt még le. Ha 
pedig még így is sokallja valaki, akkor meg megrendelheti közvetlenül tőlünk (egy telefon 
és már küldünk is csekket, vagy küldjük utánvéttel, vagy elküldjük a Kozival, ha Irkutszkon 
túl vágyik valaki Station2-re.) További infók a túloldalon, és bár nem tartozik szorosan ide, 
de ha valakinek dobermann szukája egy deli legény társaságára vágyna, Brúnó kutya eset- 
leg hajlandó lesz lemászni az újságunkról, és szívesen megoldja a hölgy problémáját. Van 
egyébként egy szerkesztőségi sününk is, bár azt nem tudjuk, hogy momentán ő is magá- 
nyos-e, mert valami fontos dolga támadt a szekrények alatt. 

Hm. Kezdünk nagyon átmenni állat újságba, tehát célszerű lesz itt befejezni, és nem rabol- 
ni tovább értékes idődet egy ilyen hülye bevezetővel — jó szórakozást kívánunk e havi szá- 
munkhoz! 
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Boldog karácsonyt! - mondotta az 
európai Sony (SCEE) augusztus 
18-án, és azonnali hatállyal 149 
euróra (az banki középen úgy kábé 
37e magyar pénz, ettől fügetlenül a 
magyar sajtóközlemény 42.990 
forintot említ) csökkentette a PS2 
ajánlott fogyasztói árát a PAL- 
területeken. A Sonynál úgy kalkulál- 
nak, hogy az ilyen , nyári mikuláso- 
ette Let alwete ret latlá eleje deal tato [etető 
ki, aki nem tartozik bele abba a 24 
millió európaiba, akinek ennél töb- 
bet is megért egy PS2, és már ko- 
rábban magukévá tettek egyet 
Neked ugyebár már van, de szól- 
hatsz a szomszédnak, hogy gyor- 
san ugorjon le a boltba. 





A Sony bejelentette, 
PlayStation3 a blu-ray disc techno- 
lógiát fogja használni adattároló- 
ként. (Az elnevezés onnan ered, 
hogy az adattömeg letapogatására 
kék színű lézert használnak.) Egy 





blu-ray korong ránézésre nem sok- 
[Eta lelsz eze Naa ae3] 
DVD-lemeztől — viszont a tárolóka- 
pacitása sokkal nagyobb: egy egy- 
ee o Pszt e re] 
4.7 GB-nyi adat fér rá, míg egy 
ugyanilyen blu-ray tároló 27 GB-ot 
képes elraktározni. A filmjeinket sem 
kell kidobni, a technológia ugyanis 
kompatibilis a hagyományos DVD- 
kkel is. A Xenosaga 6. része (már ha 
lesz olyan) így várhatóan egy ötórás 
videóval fog kezdődni. Jaj! 





A Vivendi Universal játékot készít 


minden idők egyik legjobb (és legta- 
nulságosabb) gengszterfilmjéből, a 
Brian De Palma által rendezett, 
1983-as Scarface-ből (magyarul: A 
sebhelyesarcú). A játékról egyelőre 
annyit tudni, hogy a főszereplőt, 
Tony Montanát alakítjuk, külső néze- 
tes . lövöldözés lesz és valamikor 
2005 őszén jelenik meg. Ha csak 
tizedolyan jó lesz, mint a zseniális Al 
Pacino alakítása a filmben, akkor 
már egy kiváló játékra számíthatunk. 


hogy a 








Rockstar Games Rockstar North 2004.10.18. (NTSC) 2004.10.22. (PAl 


E3 idején kósza hírmorzsákból, találgatásokból, és mindössze 
gy, nem különösebben informatív képből állt össze a GTA: San 

ndreasról alkotott kép - azóta viszont javulni látszik a helyzet. (Oly- 
annyira, hogy nem is tudtunk mindent idezsúfolni.) Maga a játék miliője a 
"90-es évek elejének amerikai, nagyvárosi stílusát idézi, San Andreas állam 
pedig három városával együtt hatalmas: legalább ötször akkora bejárható 
területet jelent, mint amekkorával a Vice City-ben találkoztunk (az egyes vá- 
rosok pedig eltérő stílusú negyedekre oszlanak). A sztoriról már írtunk, Carl 
Johnson (CJ) nevű főszereplőnk egy hamisítatlan nyugati-parti (B- 
kategóriás) gengszterfilmet idéző környezetben találja magát. A játékmenet 
magja megmaradt: a város(ok)ban mászkálva az egyes emberkéktől külön- 
böző küldetéseket kapunk, pénzt kereshetünk, gyakorlatilag ,dolgozunk" 
(ez itt a pizzafutárkodástól a rablógyilkosságig terjed) és élünk — a fő fel- 
adatok mellett ezúttal is rengeteg apró mellékszál lesz. Mivel a pályák ha- 
talmasak (és állítólag most már nem is fogjuk észrevenni az töltögetést), 
így nem árt különböző közlekedési eszközöket igénybe venni. Ezek közül 
új lesz a BMX-kerékpár, amely amellett, hogy jóval gyorsabb haladást tesz 
lehetővé, mint a gyalogos közlekedés, nagyon szűk helyekre is befér 
(értsd: ahová az autók nem) - ráadásul trükközni is lehet vele, akárcsak 
egy extrémsport-játékban. (Viszont nyomogatni kell egy gombot a gyor- 
sabb pedálozáshoz... Athens 2004-feeling a láthatáron!) Az autólopás már 
nem oly" egyszerű, mint régen: a sofőrök érthetetlen módon nehezménye- 
zik, ha, hmm... le kívánjuk foglalni gépüket, így nagyon sokszor vereked- 
nünk kell a járgányért. Alaposan megnövelik a bejárható épületek számát, 
méghozzá nem csak a létfontosságú helyszínekét - lesz például szépség- 





szalon (egy gengszternek nélkülözhetetlen) , autómosó (a jár- 
művek koszolódnak), gyúróterem (futópaddal és szobabringá- 
val), tetoválószalon (afro-amerikaiaknak fehér tintával) és 
egyebek. Általánosságban igaz, hogy nagy hangsúlyt fektet- 
nek a karakterformálásra: minél többször végzünk el egy bizo- 
nyos tevékenységet, CJ tudása annál profibbá válik. Ha sokat 
lövöldözünk, jobban fogunk célozni, ha sokat bringázunk, nő 
az állóképességünk, ha sokat edzünk, erősebbek leszünk a 
közelharcban és így tovább. E3-as hírünkben említést tettünk 
az étkezés fontosságáról is. Ez a következőképpen működik. 
a képernyőn egy felvillanó felirat jelzi, hogy karakterünk éhes. 
Ha ezt hosszú ideig figyelmen kívül hagyjuk, energiánk szép 
lassan csökkenni kezd, hősünk lesoványodik, csökken a se- 
bessége és az állóképessége, ezen túl pedig gyakorlatilag 
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képtelen lesz elviselni a fizikai megterheléseket (és ezekben 9807": B 4 szzat 
bizony a verekedés is benne foglaltatik). Ugyhogy kajálni mu- hé 
száj - de csak óvatosan! Valószínűleg olvasóink jó része — va j 


akárcsak mi - nem úgy ül le otthon burkolni, hogy a gyűszű- 

nyi zöld tea mellé kikészít egy étkezési tanácsadót, egy kaló- 

riatáblázatot, hogy ezen a héten hány részre kell osztani egy 

szelet Cerbonát. Viszont - akármennyire is röhejesnek hangzik - CJ-re ebből a szempontból 
jobban oda kell figyelnünk, mintha egy fit-, well- és mindenféle -ness magazin (Loch?) ,Ho- 
gyan tagadd meg magadtól, ami jó?"-rovatát vezetnénk. Az amerikai kulináris , kultúrának" 
megfelelően háromféle gyorsétkezde-láncba kocoghatunk be: az egyikben csirke alapú éte- 
lek kaphatóak (Cluckin" Bell), a második pizzázó (Well Stacked Pizza), a harmadik pedig a 
jó öreg hamburgeres (Burger Shot). Mindegyik menünek magvan a maga kalóriaértéke, ezt 
figyelembe véve kell kialakítanunk étkezési szokásainkat. CJ ugyanis meghízhat, mint a 
disznó, ami szintén nem üdvözítő: már a séta is nehezére esik, úszás helyett csak pancsikol 
(igen, a játékban majd úszni is lehet), csökken a reakcióideje és egynémely mozdulatot 
képtelen lesz elvégezni. Szóval, aki mondjuk nem rapperi babérokra tör, az jobban jár, ha 
nem zabál folyamatosan. Vagy elmegy edzeni: lesz bokszcsarnok és dojo is — amelyekben 
gyakorolva különböző közelharci technikákat sajátíthatunk el (ebből következően egy komp- 
lexebb harcrendszerrel számolhatunk). A keménységre szükség is van: a rendőrök nem 
szórakoznak, a gyalogos és autós zsernyákok mellett motoros és helikopteres fakabátok is 
űzni fognak minket, és akkor még nem beszéltünk az ellenlábasokról. Egy szó, mint száz: a 
rengeteg lehetőséget felvonultató, teljesen nyílt játékmenettel rendelkező, tartalmilag és 
technikailag is megújuló program kétségkívül az idei ősz egyik legnagyobb sikervárományo- 
sa. És már nem is kell rá sokat várni 





















































A SCEE bejelentette, hogy az Óvi- 
lágban novemberben jön ki az 

ie y 2. A PS2-höz csatla- 
koztatható USB kamerához (a 
képen) mellékelt remek kis játékok 
egyszerűségük ellenére (vagy talán 
éppen azért) elképesztően sikere- 
sek (jó, mondjuk a remek értékesíté- 
sekhez hozzájárult az is, hogy a já- 
tékpakk a kamerával együtt kapható 
egy teljes játék áráért), és elenged- 
hetetlen kellékei minden házibuli- 
nak, ahol az Activity már uncsi, a le- 
részegedés meg még nem idősze- 
rű. A folytatásban 12 új minijáték 
lesz, amelyekben a kamera előtt ug- 
rálva hasonlóan elmés feladatok 
várnak ránk. A Jackie Chan 
Adventuresben addigra megedző- 
dött játékosok kipróbálhatják magu- 
kat pusztakezes harcművészetek- 
ben (Kung2), de lehetsz majd kony- 
hatündér egy gyorsétteremben is 
(Dr. Chef), illetve házi barkács 
skilledet is fejlesztheted (DIY, azaz 
Csináld Magad!). Az EyeToy-tech- 
nológia tovább fejlődött: a Motion- 
Cam" már nemcsak a játékos moz- 
gását érzékeli, hanem annak pontos 
irányát, sőt, erejét is, amely majd jól 
fog jönni a Boxing minijátékban, il- 
letve több játék tartalmazza a Sonic- 
Cam lehetőséget, azaz ordibálni is 
lehet a masinának. (Mondjuk azt ed- 
dig is lehetett, de most már esetleg 
vezérlésre is használható bájos bari- 
tonunk.) Még lesz egy rakásnyi 
Akármi-Cam", amelyeket most 
nem feszegetünk, mert — idióta dol- 
gokra mindig kaphatók lévén — októ- 
berben már szeretnénk tesztelni. 
Egy kis ugrálás egyébként is ránk 
fér, hogy -— Tuskó Hopkins analógi; 
jára — ne mi legyünk a legköpcö- 
sebb tollnokok a Föld kerekén. 
























Folytatódik az egyik legnép: űbb 
óriásroboto: [doráz tál EN aldol 
Software Armored Core: Nine 
Breakere már a kilencedik epizód 
lesz a sorban. Egyelőre csak egy 
internetes oldal (egy képpel) hirdeti 
Et i japán megjelenést 


Újabb fejlemény StarCraft: Ghost- 


Europress Broadsword Interactive 


2004.11. (PAL) 


adó első programja PS2-es platformon egy EyeToy-játék- 
yyűjtemény lesz. 12 színpompás ügyességi minijátékra 

számíthaunk, 5-95 éves korig mindenki vígan fickándozhat és hado- 
nászhat a kamera előtt — többek közt céllövölde (amelynél a gyorsa- 
ság és a pontosság számít, ügyelve arra, hogy akad olyan tárgy, 
amelyet nem szabad lelőni), kókuszdió-szedés (felturbózzuk az 
erőt, majd ellövünk egy lasztit, amely leveri a kókuszdiókat) és 
egyéb vidám mókák vannak a terítéken. A fejlesztők nagyon büsz- 
kék rá, hogy a Movegplay lesz az első olyan EyeToy-játék, amelyik- 
nek a többjátékos-módja megengedi, hogy szimultán két ember 
játszhasson a képernyőn. Ami azt illeti, ez eddig is megoldható volt, 
kiválóan lehetett csalni egy-két nehezebb feladatnál, ha egy társunk 
mellénk vagy mögénk állt, és ő is besegített. Ez a rész még nem tel- 
jesen tisztázott, de a kameratulajok így is, úgy is elkezdhetik gyűjte- 
ni a pénzt a novemberben megjelenő játékra. 


A: angol Europress (főleg családi programokat forgalmazó) ki- 








ügyben: a Blizzard az elpaterolt 


Nihilistic után a Swingin" Ape-re y 
ta a játék fejlesztésé Ez 










































Activision Neversoft 


és tö tő deszkákra! A THUG2 ugyan már az E3-on is kint volt, de 
székhelyű stúdió nevével talán a csak egy trailer formájában futott - nemrég azonban gurul- 
Metal Arms: Glitch in the Systei gatni kezdtek az első képek és infók is. (Ennek örömére be is 
kapcsán találkozhattatok. Egyre kí- grindoltuk őket erre az oldalra.) A játék sokatmondó alcíme (Világ- 
váncsiabbak vagyunk, hogy végül pusztító Túra) egyúttal a sztori-mód neve is, amelyben Sólyom An- 
is mi fog kikerekedni 2005-re (?) ti minket szemel ki arra a nemes feladatra, hogy a Bam Margera 
Nova kalandjából (szintén deszkás félistenség) által vezetett csapatot megszorítsuk. 


Fsssse lassan hatodszorra is felállhattok a világot jelen- 


S pú § S g A gördeszkás kaland a világ hat különböző országának (többek 
Szintén japán fejlesztés, de már So- közt Németország, Spanyolország, Oroszország és Franciaor- 
ny-kiadás a Pride of the Dragon szág) városain át ível, Ez persze hasonlóképp működik, mint ed- 
Peace. A stílus szerepjáték, és a dig: a városokban lébecoló csókákhoz odagurulva azok adnak ne- 
sárkányokat helyezi középpontba künk pár teljesítendő feladatot, és ha mindegyiket abszolváltuk, 
DTAETT. ". akkor a figurát játszható karakterré változtatjuk. (Valamivel több, 
j [ JJ Hú mint húsz ilyen szereplő lesz, többségében híres deszkásokból 


verbuválták őket -— pl. Bob Burnguist, Chad Muska.) A sztori mel- 
lett szerepel a Classic mód is, amelyben az első három játékból is- 
merős, két- 
perces időli- 
mites felada- 
tok köszön- 
nek vissza — 
sőt, egy pár 

8 helyszín is, 
olyannyira, hogy főszereplőnk is 2 persze a 

egy sárkányszelídítő lesz, pikke: THUG2 grafi- 
lyesbőrű háziállatát pedig folyama- § be 2 kus motorjá- 
tosan fejleszti a kaland során. A já- val megjele- 
Kszj es e NÁLA lta SÁS ú kv nítve. Meg- 

is ugrottak egymásnak az eddig bé- 3 A maradnak az 
kében élő emberek és szellemek. egészen elké- 
Japán megjelenés októberben. ESB] pesztő tár- 


Az Activision az összes jövőbeli 
Tenchut-játék jogát átadta a From 
les SSE SSL" 
kezdenek a japánok egy nindzsás 
játékkal (valamivel több közük van 
hozzá, mint az amerikai kiadóóriás- 
nak) - mindenesetre azt már beje- 
lentették, hogy a videójátékokon túl 
is szeretnék kitolni a franchise hatá- 
rait. Mi lesz ebből? Mozi? Akciófigu- 
ELNE ee LETT 
az eddigi utolsó PS2-es reinkarná- 
ció, a Tenchu: Wrath of Heaven.) 


2004.10.05. (NTSC) 2004.10.15. (PAL) 





házzal rendelkező testreszabási lehetőségek is: kreálhatunk ver- 
senyzőt, pályát, feladatot, trükköt és újfent szerepel a PS2-exkluzív 
Face-in-the-Game opció is, amellyel az internetre feltöltött képün- 
ket letölthetjük a játékba (bár elegánsabb megoldás lenne, ha az 
EyeToy-jal oldanák meg a dolgot). Sajnos az el észben meg- 
alkotott virtuális énünk nem emelhető át az új játékba, de ez le- 
gyen a legnagyobb baj. Mindehhez csatlakozik az új, saját graffiti-, 
és deszkamatrica-rajzolás egy egyszerűsített beépített rajzolóprog- 
ram segítségével, exkluzív logónkat pedig a játékban felfújhatjuk a 
falakra, akárcsak a Jet Set Radioban (sőt, a speciális mérce meg- 
telítésével dupla méretű graffitit sprickolhatunk — alaklomadtán 
majd megkérdezzük Ráday , Városvédő" Mihályt, mit szólna egy 
ilyesféle THUG2-rendezvényhez élőben a Várnegyedben). Renge- 
teg új mozdulat és trükk lesz (például az egyik kezünkkel éppen 
kézen állunk, a másikkal pedig graffitizünk), a bonyolultabb felada- 
tokat pedig lassított felvételen lehet kivitelezni a könnyebbség ked- 
véért. No, és szinte mindenhová felmászhatunk, és -ugorhatunk — 
mert egy vérbeli deszkás egy jó trükkért eladja az anyját is. (Külö- 
nösen, ha azt korábban már eladta a deszkájáért.) Viszont ha 
összejött, akkor akár az internetre fel is dobhatjuk (nem a kedves 
mamát, hanem a trükköt), és ha már igazán profinak érezzük ma- 
gunkat, akkor online is versenyezhetünk. Ezek az opciók egyéb- 
ként csak a PS2-es verzióban elérhetők, mert az exkluzívként 
használja az internetet. Titkok, poénok is helyt kapnak: például rá- 
pattanhatunk egy hot-dogos kocsira, egy kórházi ágyra vagy akár 
egy rollerre is. A legfontosabb grafikai újítás nem technikai, hanem 
művészeti jellegű: az egész külső sokkal inkább képregénysze- 
rűbb lesz. A Neversoft becsületére váljék, hogy minden évben és 
minden résszel képes megújítani extrémsport-sorozatát — talán 
nem véletlen, hogy toronymagasan a legnépszerűbb ilyen kategó- 
riájú játékról van szó. A deszkások akár már látatlanban is ugor- 
hatnak egy hatalmas ollie flipet a tiszteletére. 
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Namco 2004.09.14. (NTSC) 





























Namco "Damacy"-nek írja, valószínűleg az angolos(abb) írásmód/ki- 
ejtés miatt, meg talán ők azért jobban tudják, hogy hogyan is hívják a 
játékukat) újabb ékes bizonyítéka annak, hogy - akármennyire is hóbortos- 
nak tartjuk néha a japánokat - manapság egy igazán érdekes játékötlet 
szinte csak a cseresznyefák földjéről származhat. A játék egy ügyességi. 
gikai elegy, alapkoncepciója pedig marha egyszerű: fura kis figuránk — akát 
csak a ganajtúró-bogár — egy galacsint görget maga előtt, amelyhez min- 
den hozzáragad, amihez csak hozzáér, és így a pörgő-forgó-guruló tömeg 
egyre csak duzzad. Ez jó, ugyanis pontosan ez a célunk is: adott idő alatt 
kezdeti méretéről ezt a tárgyakból és élőlényekből álló gombolyagot a meg- 
jelölt nagyságúra kell megnövelnünk. A trükk ott van az egészben, hogyha 
túl nagy dolgot szeretnénk hozzáragasztani, akkor az (még) nem sikerül, és 
egyrészt lelassul a mozgásunk, másrészt leválik róla egy-két értékesebb da- 
rab. Mindig jól meg kell tehát fontolni, hogy mihez szeretnénk hozzátapasz- 
tani, ugyanis csak kis lépésekkel haladhatunk előre. (Eleinte csak egy papír- 
fecnit kapunk fel, míg a későbbiekben már buszokat, lámpaoszlopokat ta- 
pasztunk hozzá - óriási poén!) Veszélyt okozhatnak ezen kívül az emberek 
és az állatok: (kezdetben még) parányi gombolyagunknak ezek túl nagy fa- 
latot okoznak, ráadásul belénk is rúghatnak, vagy lövöldözhetnek ránk, ami 
szétrobbanthatja nagy nehezen összegyűjtött golyóbisunk. Az alapjáték 
mellett multiplayer-lehetőség is rendelkezésre áll (osztott képernyőn), itt per- 
sze lepattinthatunk a másikról egy-két tárgyat csak a szivatás miatt, de akár 
az is előfordulhat, hogy az óriásira nőtt galacsinunkhoz a másikat 
cakkumpakk hozzáragasztjuk! Rengeteg megnyitható extra, lebilincselő já- 
tékmenet, egészen csinos és stílusos grafika, az eredeti japán változat ze- 
néi, ráadásul még valami lökött sztorija is van - nem is csoda, hogy Reiker 


A furcsa nevű játék (egyes források Damashii néven hivatkoznak rá, a 








barátunk a japán verzió kipróbálása után napokig önkívületi állapotban volt 
(nem lehetett hozzászólni, folyvást a zenét dudorászta). Nagyon várjuk! BESSÉ ÉN es AA 


ODDÍVORLD STRAN 


Oddworlid Inhabitants 
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emlékeztünk egy pár sorban, de azóta jött némi új 

info, és három pofás kép is. A kaland újfent a bohóká- 
san absztrakt Oddworld univerzumba kalauzol minket, de 
Abe-et, Munchot és az Xboxról megismert többi marhát elfe- 
lejthetjük - főhősünk most a halk szavú, ám gyors kezű 
Stranger nevű fejvadász lesz. A játék a következőképpen 
zajlik: Strangerrel kolbászolunk a világban, és a helyi lako- 
soktól kapjuk a küldetéseket. Fegyverünk kezdetben 
pusztán két mancsunk, de a későbbiekben lőfegyvere- 
ket is használhatunk (pl. egy dupla kilövőszerkezettel 
rendelkező számszeríjat). A kameraállást a játékos 
egy gombnyomásra, tetszés szerint bármikor állítgat- 
hatja a belső nézet és a követő kamera között, mert 
mindkettő előnyei/hátrányai kiütközhetnek egyes szitu- 
ációkban. Sok hülye szituációban, mert a játék persze 
a klasszikusan fárasztó Oddworld-humort is hozza. Er- 
re jó példa, hogy íjunk lövedékei különböző élőlények 4 
lesznek (pl. mókusok, pókok és egyebek) - amik kilövés 
előtt mindenféle hülyeséget dumálnak, illetve eltérő ha- 
tással lesznek az eltalált áldozatra (a pók például hálóval 
kötözi meg) - sőt, a nagyobb hatás kedvéért kombinálha- 
tók is egymással. Az elfogott rosszfiúkat pedig egy vákuu- 
mos ketyerében tároljuk, amely minden magába szippant. A lát- 
vány-, és hangzásvilág a szokott — kiváló — minőségűnek ígérkezik, 
úgyhogy mindenképpen szem előtt tartjuk ezt a Strangert. 


A z Oddworld Inhabitants készülő játékáról már meg- 
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A japán Spike egy katasztrófa-játék- 
kal jön ki az ősszel. (Remélhetőleg 
csak a témája lesz katasztrófa, ma- 
fede áá dee LATTA 
Return of the Heroesban az okoz- 
za a központi problémát, hogy a 
Clayton Toronyházban egy karácso- 
nyi partin tűz üt ki. Három szereplőt 
irányíthatunk, egy tűzoltót, egy szol- 
gálaton kívüli rendőrt, illetve a felhő- 
karcoló építészét, feladatunk pedig 
a bennrekedt emberek megmenté- 
se lesz. A játék igazi érdekessége, 
hogy az egész időre megy, így ha az 
FEEL E e MENÉS 
sokat tökörészünk, a későbbi fel- 
adatoknál bizony rendesen szorít 
majd minket az idő. Egyelőre a játék 
csak Japánban kerül a polcokra, ott 
is valamikor ősszel. 





dts sa] bíróság a szoítverkülözbk 
elleni perek eddigi legsúlyosabb íté- 
letét hozta meg: három és fél év le- 
töltendő börtönbüntetésre ítélte a 
nagyban dolgozó elkövetőt (aki má- 
solt játékokat, filmeket és üzleti al- 
kalmazásokat forgalmazott). Az 
ELSPA (Entertainment and Leisure 
Software Publishers Association, az- 
Fel rásee AE ee e ő 
szövetsége) vidáman hallelujázott a 
beéri [circa ate tetés tal 





Ni ts HST jecept: a Sony és a 
989 Studios hokisorozatuk új részé- 
hez megnyerte minden idők egyik, 
ha nem a legjobb hokisát, Wayne 
Gretzkyt. Nemcsak kirakatember, 
hanem aktív közreműködő is lesz, a 





fejlesztésnél és a játékmenet kiala- 
kításánál is számítanak rá — a soro- 
zat új tagja pedig a Gretzky NHL 
2005 nevet egét 






A LucasArts játékot készít a Star 
Wars Episode III: The Revenge of 
the Sith alapján (az évszázad meg- 
lepetése!), de konkrét platformot 
még nem közöltek. A játék két hét- 
tel a filmbemutató előtt, jövő május- 
ban érkezik, mind a jó (Obi-Van), 
mind a rossz (Anakin Skywalker) ol- 
dalon küzdhetünk, és azt ígérik, 
hogy az eddigi legkomolyabban ki- 
dolgozott lézerkard-ütközetekkel fo- 
gunk benne találkozni. 





Ide 


Ezt is megértük: idén szeptember 9- 
MEG ASE SE KASE ACH ÁT 
tékkonferenciával párhuzamosan) 
megtartják az első, éves Nők Játék- 
konferenciáját (Womens Game 
Conference). Többek közt az ipar- 
ágban dolgozó hölgyek helyzetét és 
az abban elhelyezkedni kívánók le- 
hetőségeit, valamint a női játékosok- 
hoz kapcsolódó marketing-tevé- 
kenységeket boncolgatják, az elő- 
adók pedig természetesen a gyen- 
gébbik nemet képviselik (jöttek a So- 
nytól, a Microsofttól, az Acclaimtől és 
az Eidostól is). A rendezvény igazga- 
tója (aki egyébként férfi, Chris 
Sherman) szerint a játékosok átla- 
gos életkora 29 (!) év, egyharmaduk 
(!) pedig nő, úgyhogy komolyan oda 
kell figyelni a piac ezen szegmensé- 
re - és ki kell aknázni az ebben rejlő 
lehetőségeket. Ha ez igaz, a 
Station2-ból negyven oldalt Barbie 
EY Ses S eze 
letve hajfestés-szimulátorral fogunk 
megtölteni 


A Discovery Channel American 


[0111 ímű sorozata alapján ké- 
HYAv] játékok kiadói jogát az 
Activision szerezte meg. A csatorna 
népszerű adásában egy apa-fiú pá- 








ros különböző házi barkácsban ké- 
szült kétkerekűeket túráztat. (Nem 
túráztatják, már láttam egy párat. 
szerelik, kiállításra hurcolják, de 
tőleg eladják őket, és gennyesre 
keresik magukat, miközben a Hulk 
Hogan-hasonmás apuka a műsor 
legnagyobb részében azon puffog, 
[ree állt áte eü Mát] 
műhelyt, és mikor költözik már külön 
tőle. Csak azt nem tudom, hogy 
milyen játék lesz ebből: motorsze- 
relős-menedzselős, vagy mérgelö- 
dős-takarítós-különköltözős — Spot) 
Sem pontos platformot (,PC és 
konzolok"), sem játékstílust nem 
közöltek, az első játékok valószínű. 
leg az ünnepi szezonra futnak be. 





KEZetar áá ae all tárol ati ereltáésrá 
ág is húzza: a Leeds United kiesett a 
Premier League-ből, a klub ellen 
csődeljárás folyik, a Codemasters 
pedig bejelentette, hogy az év vége 
felé megjelenő Club Football 2005 





szériájában már nem lesz jelen kü- 
lön kiadásban az együttes. (A cég 
fejlesztési nehézségek"-re hivatko- 
zott, de persze ,nem zárkózik el az 
együttműködéstől a jövőben" — ér- 
dekes, hogy a problémák mondjuk 
nem a Manchester Unitednél, vagy a 
Real Madridnál jelentkeztek...) 








EIDOS Beautiful Game 


pár leggel kezdődő szóban összefoglalható: a világ leg- 

jobb, legbonyolultabb, legprofesszionálisabb és legnép- 
szerűbb focimanager játéka - és egyben a kiválasztott labdarú- 
góklub felemelkedésének vagy bukásának részletesen doku- 
mentált krónikája. (Erre elég bizonyíték, hogy külön nyomtatott 
újságot szentelnek neki (nem vicc!), az internetes rajongói olda- 
lakat pedig nagyon nem is lehet megszámolni - nem egy ma- 
gyar nyelvű is akad.) PlayStation platformokon eddig nem tette 
tiszteletét (a CM Ouizt leszámítva PS-ről, de az nem volt szer- 
ves része a sorozatnak) - alapvetően PC-re van kitalálva, bár 
volt egy-két Xboxos vadhajtása is. A játék ötödik verzióját (azért 
nem részét, mert ötnél több van, külön sorszámmal csak a tel- 
jesen átalakított változatokat jelölik) már nem az eddigi fejlesztő 
- Sports Interactive — jegyzi, hanem a Beautiful Game Studios, 
és talán ennek örömére megjelennek a konzolos változatok is 
(jó fél éves késéssel az őszi PC-s verziót követően). Valami el- 
képesztő statisztikai adatbázissal rendelkezik — külön ügynök- 
séget béreltek fel, hogy a világ öt kontinensének 50 bajnoksá- 
gából gyűjtsenek adatokat az azokban szereplő játékosokról. 
Minden (minden!) hivatalos, nemzeti és nemzetközi lab- 
darúgóesemény helyet kap a programban, ami csak elképzel- 
hető, a játékosnak pedig mindenre (mindenre!) figyelnie kell, 
ami csak befolyásolhatja labdarúgóklubja teljesítményét (a 
szurkolói ankétoktól elkezdve, a játékoskereten keresztül, a 
meccs talaját beborító fű állagáig). A játék összes jellemzőjét 
képtelenség lenne felsorolni, így nem is tesszük — helyette in- 
kább leírjuk, hozzávetőlegesen mire számíthat, aki nekiül. Grafi- 


A 1992. óta futó Championship Manager-sorozat lényege 


2005. tavasz (PAL) 


kára nem (végeláthatatlan menürendszerekben kolbászolunk 
és statisztikákat böngészünk, a meccs csak egy 2D-s, felülné- 
zeti képen követhető), hónapokig tartó edzősködésre, taktik: 
zásra és játékra viszont igen. PC-n bitang erős hardver kell hoz- 
zá (főleg memóriamennyiségben és processzorteljesítmény- 
ben), ráadásul a sok menü miatt igazán jól csak egérrel kezel- 
hető - úgyhogy vannak kételyeink a konzolos verziókkal kap- 
csolatban, de meglátjuk. Így vagy úgy, a CM egy életjáték a 
labdarúgás-fanatikusainak, akiket nemcsak a pályán történtek 
érdeklik — de szigorúan csak nekik! 


VIETGONG PURPLE HAZ 


2004.09. (PAL) 


Gathering 


Illusion Softworks/Pterodon/Coyote 


forrása a játékötleteknek, már csak azért is, mert így a jenkik leg- 


A II. Világháború mellett a vietnami háború is kimeríthetetlen, jól fizető 


alább virtuálisan megnyerhetik. A stílus ezúttal FPS, a játékos pedig 
egy speciális felderítő alakultat tagjaként cseppen bele a háborúba. A já- 
ték eredeti, PC-s verziójából átemelt 17 küldetés mellé még két extra kon- 
zolos csatlakozott. Ölni lehet késsel, gránáttal és mintegy 30 korhú kézi- 
fegyverrel (többek közt szerepel az M16-os rohampuska, az M79-es grá- 
nátvető, a Sten géppisztoly és az M60-as géppuska is), használhatók a 
járművek - de ha ez sem lenne elegendő, hívható a légifedezet is. A 
dzsungelharc persze veszélyes, így bármikor beleeshetünk egy karókkal 
tűzdelt verembe, vagy ráfuthatunk egy taposóaknára - de hát a háború 
nem gyerekjáték. Azért látszik, hogy cseh fejlesztők az elkövetők: csak ki- 
bújt belőlük az egykori béketábor, mert egyes játékmódokban akár a 
Vietkong erőit is irányíthatjuk. Jónak ígérkezik a zenei aláfestés a korabeli 
dalokkal, melyek előadói közt megtalálhatjuk a Stoogest, a Deep Purple-t 
vagy a Standellst is, Jimi Hendrix-rajongók pedig már a címtől is egy 
adag boldogsággal gazdagodnak. 











ALIEN NOMINID 


03 Interactive The Behemoth 2004.10.15. (NTSC) 


fajában. Igazán érdekessé az eredete teszi: 2002-ben került fel 

az internetre az alkotók által csak prototípusnak nevezett első 
változat, egy flash-játék formájában (ha valaki nincs képben: a flash 
egy internetes programozói felület, számos weboldal, animáció és 
egyszerű, ingyenes játékocska épül rá). A mindössze két ember (Dan 
Paladin és Tom Fulp) által készített játékot azóta több, mint hatmii 
lióan húzták le a hálóról, így minden idők legtöbbször letöltött játék; 
vá avanzsált. A nemrégiben alakult (lásd első számunkat) 03 Int. és a 
Behemoth fejlesztőstúdió debütáló játéka a konzolvilágban ennek 
egy bővített változata lesz. Klasszikus shooter játékmenet, multiplayer 
opciókkal (ketten is küzdhetünk egyszerre a képernyőn) és kézzel raj- 
zolt, képregény-, vagy inkább rajzfilm-szerű külsővel megáldva. 16 
szintből áll, rengeteg normál és számos óriási al-, és főellenféllel, 
amelyek leküzdésére és elkerülésére különböző technikákat alkal- 
mazhatunk. Hétféle fegyverrel és gránátokkal rendelkezünk, beáshat- 
juk magunkat a földbe, elkerülhetjük a lövedékeket, megragadhatjuk 
és eldobhatjuk az ellenfeleket — sőt, járműveket is használhatunk 
(ufók, tankok, páncélautók). Elmondásuk szerint egy éjszaka Tom és 
Dan alaposan berúgtak (úgy látszik, nemcsak ránk jellemző az il 
stílusú munkamódszer), és kitalálták, hogy még egy rejtett minij 
is eldugnak a programban. Az alkotók a Contra-Metal Slug-Gunstar 
Heroes hármason nőttek fel — reméljük szem előtt tartják azok színvo- 
nalát is. 


NBA STREET ő 


EA Canada 


A Alien Hominid egy 2D shooter, nagyjából a régi Contrák mi 


Electronic Arts 2005.04. (NTSC) 


de a lényeg persze nem változik: háromfős 
csapatok küzdenek egymás ellen, a csapatta- 
gok közt pedig neves NBA-játékosokat találunk. Ettől 
eltekintve a szokásos könnyed hangvétel jellemzi a já- 
tékot, amolyan Harlem Globetrotters-stílusban kosa- 
razhatunk, és egy pár mozdulat szemlátomást ellent- 
mond a fizika törvényeinek. A játékban szereplő ani- 
mációk számát nemes egyszerűséggel megduplázták 
(természetesen megmarad a jó öreg ,A homlokodra 
pattintom a lasztit, te pedig bután nézel""-trükk is), a 
nagyobb játékosegyéniségek csak rájuk jellemző kü- 
lönlegességekkel fognak szolgálni és megújul a 
GamebBreaker-rendszer is. A grafikára nem lesz pa- 
nasz, a folyamatos képfrissítés megőrzése mellett minden idők legalaposab- 
ban kidolgozott karaktermodelljeit ígérik (emellett mindenkinek átszerkeszthe- 
tő lesz a külseje) és kapunk egy pár új pályát is (Rucker Park, Venice Beach) 
- de ha ez sem lenne elegendő, szerkeszthetünk akár egy sajátot is. A játékra 
jövő áprilisig kell várni. 


A: EA Big utcai kosárlabda sorozata folytatódik, 





keresetlen szava... 









A Krome Studios és a DPS Film 
Roman (The Simpsons) együttmű- 
ködési szerződést kötött, mely sze- 
rint utóbbi rajzfilmet készít az auszt- 
rál fejlesztőcsoport Ty the Tasman- 
ian Tiger című játékából, amely 
DVD-filmen és televízióban lesz lát- 
ható. Ha már itt tartunk, eláruljuk, 
hogy a képünkön is látható máso- 
dik rész alcíme Bush Rescue lesz 
(ami akár Mission Impossibel is 
[data Ma eleáozáz alatta ee rate tua ea 
elnök menthetetlen...) 








Steve Ballmer, Microsoft-fejes a 
Microsoft Partner Conference-szen 
kijelentette: , Lefogadom, hogy a kö- 
vetkező konzolgenerációban meg 
tudjuk fogni a Sonyt". Az önbizalom 
tehát megvan (mondjuk ez speciel 
sohasem hiányzott a jenkikből, 
ellenben a képességgel, hogy 
külön tudják választani a vágyaikat 
a realitásoktól) — erős a gyanúnk, 
hogy ehhez azért annak a kis japán 
barkácsműhelynek is lesz egy-két 
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Képregény készül a BloodRayne 
alapján, megjelenés a játék máso- 
dik részével egyidőben (október) 
Címe: Bloodrayne: Skies / 3 





A From Software egy új szamurá- 
jos játék fejlesztésébe kezdett, 
melynek munkacíme The Story of 
Hero Yoshitsune. A játék főszerep- 
lője, Josicune no Minamoto, a sza- 
muráj-eszmény első számú meg- 
testesítője a japán történelemben, 
de a játékban felbukkanó többi ka- 
rakter is történelmi személyiség, 
mindegyikük a késő XII. századi Ja- 
pánban, a Minamoto sógunátus élt 
- és halt meg a hatalomért... Róluk 
hosszú oldalakon keresztül lehetne 
mesélni, a játékról viszont még 
nem, ugyanis a japán megjelenés 
időpontján kívül (2005. január) sem- 
lee sás á a Sea AN 


pi. 
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Id 





RPG-rajongó olvasóink bizonyára fi- 
gyelemmel kísérik az Atari Forgot- 
pej CCU Elie d u tele lácj el llfeiluuv] 
játékát. Nos, a kiadó egyik repre- 
zentánsa elárulta, hogy a Forgotten 
Realms előtagot elhagyják, így 


ezentúl pusztán Demon Stone né- 


ven kell a játék után kutakodni — 
mindez állítólag azért történt, hogy 


u! 
h K Take2 
jöve 2004.10.18. 1NTsc, PAL) 





a BEEu a NEZ n vásárlókö- 
zönség figyelmét is felkeltse". Ez 
logikus cél egy kiadó részéről, 
habár afelől már kételyeink vannak, 
hogy az ehhez vezető út a legismer- 
tebb és legnépszerűbb fantasy-uni- 
verzum eltüntetése a játék címéből. 
Inkább jogi problémák léphettek fel 
az FR-licenc [él slsááll) - [llatesee VŐ 
zezklkatllstl Í, így is, úgy is kijö 


éves kiskölök, aki mindennél jobban szereti a gyíkokat. Egy 

szép nap felfedezi, hogy új szomszédja gyíktojásokat gyűjt. 
Becsületére váljék, hogy nem rántottát készít belőlük -— de nem is a 
terráriumába kellenek: a szomszéd ugyanis gonosz sárkány egy 


N a, erre varrjatok gombot: Bobby , Scaler" Jenkins egy 12 








A zel intelldence Kei] Méctatató másik világból és a tojásokat felhasználva kelteti ki mutáns sár- 
fee reteszt áá ege ELÉ 9 kánygyíik-seregét, amellyel tervei szerint elözönli a világunkat. 

Kea ee ta see rátát ter Bobby ezt nem hagyhatja annyiban, valami furmány folytán átválto- 
etel ete tátott ee áz: etel! zik Scalerré, az általa rajzolt kék kaméleonná, beugrik a portálba és 
33.4 milliárd dollárt. (Hogy a .4 ho- a sárkányok világában próbálja meghiúsítani a tervet. A megdöb- 
gyan jött ki, azt ne kérdezzétek.) bentően hülye történet egy klasszikus platformjátékot takar: 10 pá- 


GT Tzttl tte kezet au eszt ák et Ilyán keresztül hadakozhatunk a sárkányok ellen, mindeközben a 


akkor esetleg végre beinvesztálha- 
tunk egy új kontrollerbe — S 


szokásos gyűjtögetéssel kell magunknak új képességeket, fegyve- 
reket szereznünk. Kaméleonhoz méltóan fára mászhatunk, 
csúszkáhatunk a liánokon, rejtőzködhetünk (pontosabban álcáz- 





16 ÍV Tora eet A este etei DEZE kap hatjuk magunkat, beleolvadhatunk a környezetbe) - és még plusz- 
egy speciális kiadást is, Premium ként át is változhatunk (öt másik szereplő bőrébe bújhatunk bele, 
Edition elnevezéssel. A borítóról megőrizve azok képességeit és fegyvereit). Egzotikus tájak, némi 
Sub-Zero köszönt minket fagyos humorral fűszerezve a ,nagy" platformerek nyomdokaiban haladó 


játékmenettel - és reméljük, minőséggel is. (Csinálhatnának ilyet 
[EVE eT tata mondjuk Ned varázsgőtéjéből, ami talán az még ennél is nagyobb 
ökörség a Minimaxon.) 


KAO TRE KRANGOROO 2 


JoWood/Titus Tate Interactive 2005. (PAL, NTSC) 





mosollyal, a csomag belsejében 
pedig ott lapul az eredeti játéktermi 
játék (az első rész) konzolra vasalt 
verziója, egy fém gyűjtőkártya — no, 
és egy bónusz DVD, amelyen a so- 
rozat és a karakterek történetét be- 
mutató videókat találunk. 





A kiadó véglegesítette a Midway 
Arcade Treasures 2-ben helyt ka- 
pó játékok névsorát. Lőn: A.PB.; 
Arch Rivals; Championship Sprint; 
Cyberball 2072; Gauntlet 2; Hard 
Drivint;  Kozmik Kroozr"; Mortal 


PC platformokon, és akkor érdekes módon a Sony gépe kimaradt. 

második rész azonban már jön PS2-re is, igaz, csak valamikor jövő- 
re fogjuk kézbe kapni. A Kao the Kangaroo 3D platformjáték a javából: a ken- 
guruk ugyebár alapvetően bokszolnak, ezen túl Kao erősebben csapkod a 
Kombat 2; Mortal Kombat 3; NARC; farkával, mint Rocco Siffredi és még bumerángot is hajigál — összesen hétfé- 
Pit Fighter; Primal Rage; Rampage le harctechnikát vethet be az ellenfelek ellen. A lökött kenguru nemcsak két 
World Tour; Spy Hunter 2; Timber; hatalmas hátsó lábán ugrál, hanem különféle közlekedési eszközöket is 
Total Carnage; Wizard of Wor (ké- igénybe vehet, ezek közt megtalálható egy snowboard, egy vízen úszó hor- 
pünkön — isteni!); Xenophobe; dó, egy motorcsónak, egy katapult és egy pelikán is. Öt világon keresztül tart 
Xybots; Wacko. A retro-mániások a kaland, ezek sorrendben: egy sűrű erdő, egy jégvilág, az óceán, a Pelikán- 
Messala áá rátok ateles ál ee szigetek és egy galleon fedélzete, mindenhol lesznek felkapkodható power- 
nésre (ez az NTSC-változat lesz). upok és rejtett pályaszakaszok is. Maga a grafika és a sztori egy gyermek- 
mesét idéz (Kao papagáj barátjával az oldalán egy vadász ellen harcol, aki a 
világ összes állatát ketrecbe akarja zárni), és jópofának ígérkezik — mindettől 
függetlenül így első ránézésre semmi extra sincs a játékban. 


rö) 


K:- a kenguru kalandjai majd" három évvel ezelőtt kezdődtek DC, GBA 
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EURO RALLY CRAMPION 





Oxygen Interactive Brain in a Jar 2004.10.09. (PAL) 


stílszerűen - száguldozik: egy raliszimulátort dobnak hamaro- 
san piacra. Mivel a játék budget-kategóriás (alig húsz angol 

fontba kerül), ezért sajnos nem rendelkezik hivatalos licencekkel, de 
lesz benne minden, ami egy vérbeli ralijátéktól elvárható: az alpesi he- 
gyektől, az erdős szakaszokon át a sivatagig döngethetünk, indítha- 
tunk bajnokságot, időmérőt, vagy akár többjátékos-módot, és lehető- 
ség nyílik a valósághű tuningolásra és szerelgetésre is. Pontosan be- 
konfigurálható aszerint, hogy a játéktermi avagy inkább a szimulációra 
emlékeztető játékmenetet kívánjuk előnyben részesíteni. Árkategóriájá- 
hoz képest még a külalakjára sem lehet különösebb panaszunk, rá- 
adásul a játék az Indycar Series továbbfejlesztett fizikai motorját hasz- 
nálja alapként. 


A Oxygen Interactive kitaposott, bár kissé zsúfolt úton jár, illetve 





2004.10.29. (PAl 


rosszabbat csak énekesi pályafutása során produkált. Ráadásul ha viselt dolgait 

egy képzeletbeli szemét-mércére helyezzük, még mindig nem érte el az abszolút 
csúcsot - ott ugyanis a Knight Rider című PS2-es program csücsül. A nyolcvanas évek 
egyik , divatos" akciósorozata azonban még manapság is népszerű lehet, mert az Euró- 
pában elkelt 170.000 példány arra inspirálta a fejlesztőket, hogy folytassák. A játék a fel- 
menőre épül (jaj!) , persze ,alaposan" kibővítve, újabb pályákkal és feladatokkal. KITT-et 
irányítjuk, aki szuperjárgány lévén sok mindenre képes: átválthat síelés-módba, rendel- 
kezik éjjellátó-készülékkel, előre leszkenneli az épületeket és kiszúrja a rosszfiúkat, tur- 
bóját belőve pedig azonnal hatalmas sebességnövekedést érhet el. (Viszont sört még 
mindig nem hoz a közértből, és hűtő sincs benne. Nem kellene, maximum eladásra.) 
Most pedig már átléphet harci módba is, amelyben mindenféle lövedékkel, rakétákkal 
szórhatja meg az ellenfelet. Ezek között robotok, páncélozott autók, helikopterek lesz- 
nek - no, és persze összefuthatunk Michael gonosz ikertestvérével, Garth-tal, és a kar- 
dántengelyéig romlott konkurrens masinával, KARR-ral is. Egy-két minijáték is lesz, sőt 
osztott képernyős kétjátékos-mód is várható. Kétségkívül hiánypótló alkotás lesz... 


As: szerkesztőségi vélemény, hogy David Haselhoff színészi teljesítményénél 


















































Hivatalosan is megerősítették, hogy 
a SEGA és a Kush Games hokijáté- 
ka, az ESPN NHL 2005 mindössze 
$19.99-os áron kerül piacra az USA- 
ban (ez átszámítva alig több, mint 
4100 Ft): A nem kommentált ármini- 
malizálás (valószínűleg egyfelől a 
konkurencia megszorításának kí- 
sérlete, másfelől a Take Two — ol- 
ei EE EE Ete 
mazó - Global Star-részlegével kö- 
tött terjesztési megállapodás van 
mögötte) már csak azért is érdekes, 
mert a játék gyakorlatilag mindent 
tud, amivel az EA NHL-sorozata 
büszkélkedhet. NTSC-megjelenés 
augusztus 31-én, reméljük, a nagy 
leértékelés az európai verziókra is 
érvényes lesz. (No, meg azt is, hogy 
a többi ESPN-sportjátékra is...) 
Testvérek, egyelőre nem kell fegy- 
vert pucolni: a Brothers in Arms 
NLTETST A aaste elsates ee áetek le ássa] 
esztendő elejére tolódik át, a játékot 
ugyanis még , véglegesíteni" kell 

SZT SZOT 7 RAN -— 





Az Activision lelőtte a Treyarch 
Dead Rush című projektjét. Mindez 
t érdekes, mert az autós-akció 
és a túlélő horror stílusok keveréké- 
nek ígérkező játékot csak az idei 
is ola (e1 leg (St Elé S ian teői 
[arereVáte (s EErate tá reset tej (-LŐK-ÍÍV rejt 
egy zombi-sofőr, bár inkább annak 
az indoklásnak adnák hitelt, mely 
szerint a játék nem kavart túl nagy 
port, így inkább dobták (ugyanis ezt 
az Activision elnöke mondta). Pedig 
nem is volt olyan szörnyű. 












Ez év októberében jelenik meg Ja- 
(zal S e telet Más el lssZel 
keretében PS2-re a ma már min- 
denképpen klasszikusnak számító 
Virtua Fighter 2. Fejlesztő a Sega- 
AM2, a minőség egy az egyben a 
játéktermi eredetit idézi, sőt a 94-es 
eredeti mellett a 95-ös, feltupírozott 
változat is játszható lesz. 
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trilógiák korát éljük. Az pedig, hogy ez a 
A: ezzel a kijelentéssel kezdődik, elő- 

revetíti azt a szomorú tényt is, hogy a 
befejező epizódjához érkezett Jak és Daxter 
története. (Habár halvány remény azért még 
pislákol, mert már Douglas Adams is szolgál- 
tatott precedenst arra, hogy egy trilógia állhat 
akár négy, vagy öt részből is.) A történet, ami 
még 2001-ben kezdődött, mikor is a Naughty 
Dog sorsára hagyta az általuk teremtett 
PlayStation-sztárt, Crash Bandicootot (ponto- 
sabban a figura jogait korábbi kiadójuknál, a 
Vivendinél hagyva átadta őt más fejlesztők- 
nek), és új platformjáték-sztárt teremtett. Sőt, 


járt kettőt. Jaket, a kis tengerparti falu 
szülöttét, akit sorsa jóval többre predesztinál 
az álmos falusi életnél, és barátját Daxtert, aki 
gyárilag ugyanolyan kajlafülű fickó volt, mint 
Jak, de aztán egy baleset folytán mágikus 
szubsztanciába csobbanva menyétté változott. 
Kettejük főszereplésével először is egy olyan 
kalandban vettünk részt, ami a Crash 
Bandicoot által kitaposott ösvényen haladt to- 
vább, vagyis egy kitűnő grafikájú, elmés fel- 
adatoktól hemzsegő platformjátékkal játszhat- 
tunk. Két évre rá pedig jött a folytatás, ami 
nagy előrelépésnek számított: az eredeti gyűj- 
tögetős koncepcióhoz járművezetés, és nagy 
adag lövöldözős akció is társult. Mindez külde- 
téses rendszerben volt tálalva, amitől függetle- 
nül azonban a játék mindkét része egyformán 
sztori-orientált volt. A játékos valahányszor új 
feladatot, vagy küldetést kap, mindig hossz- 
abb-rövidebb animációk mesélik el a teendő- 
ket, majd azok teljesítésével újabb közjátékok 
mutatják a következményeket, illetve a kialaku- 
ló újabb küldetéseket. A Jak III-ban folytatják 


ezt a megoldást, csak épp még több mozi 
lesz, még több speciális effektussal — vagyis 
lassan már tényleg egy animációs film főhős- 
ének is képzelheti magát a játékos. 


A hősiesség jutalma 


A szóban forgó filmben régi ismerősökkel és 
új arcokkal egyaránt találkozunk. Egy év telt 
el, mióta Jak és Daxter megszabadította 

iven Cityt a szörnyeteg Koi és annak 
fémfejű kreatúrái Bátor tettük mit sem vál- 
toztatott a város életén: a városban egyre in- 
kább eluralkodik a káosz. A Földalatti Ellenál- 
lásnak ugyan már nem kell illegalitásban dol- 
goznia, s átnevezhették magukat Szabadság 
Ligává, de ugyanúgy nap mint nap meg kell 
küzdeniük a várost ostromló fémfej hordákkal. 
Emellett pedig - ha netán unatkoznának -— 
még egy harmadik oldal is megjelenik: a meg- 
bukott diktátor, Praxis báró nevében újfajta 
Krimzon katonák, halálosztó robotok igyekez- 
nek a birtokukba venni az utcákat. 








Haven City lakói eközben idegenkedve visel- 
tetnek Jak sötét energiáival szemben, a szó- 
beszéd egyre jobban kiszínezi, milyen kapcso- 
latban volt hősünk Krew-val (a második rész- 
ben szereplő hájas gengszterrel), és a fémfej- 


invázióért felelős Korral, majd annyira elfajul ez 
a suskus, hogy végül őt kezdik el okolni az 
újonnan kialakult gyászos helyzetért. Amikor 
egy váratlan fémfej-támadás során a palota 
megsemmisül, még Ashelin (a város védelmét 
irányító leányzó, akivel anno a Földalatti Ellen- 
állásban kötöttek barátságot hőseink) sem 
tudja megvédeni őt attól, hogy a város Legfel- 
sőbb Tanácsában hatalomra kerülő Veger gróf 
életfogytiglan száműzze a kietlen Pusztaság- 
ba. Veger egyfajta vallásos áhítattal a megszál- 
lottjává vált az újonnan felfedezett anyagnak, a 
Fény Econak, s minden jót annak tulajdonítva 


keresztes hadjáratot folytat mindennel szem- 
ben, ami a Sötét Ecoval kapcsolatos. 

A sötét erőinek birtokában lévő Jak így aztán 
nem kerülheti el a sorát: a rabszállító tovare- 
pül, s hősünk magára marad a mindentől távol 
eső helyen. Viszont ahogy elül a hajtómű által 
felkavart por, kiderül, hogy még sincs teljesen 
egyedül: két jóbarátja még ebbe az izzó po- 
kolba is elkísérte őt. Az egyik természetesen 
Daxter, a másik pedig a különös majom-ma- 
dár, Pecker, akit előzőleg a bölcs Onin tolmá- 
csaként ismerhettünk meg. Az összetartó hár- 
mas ezután megkezdi barangolását a Puszta- 
ságban, ami természetesen nincs híján min- 
denféle veszedelemnek. Mindjárt be- 
melegítésnek ott van a forróság. 

A Tanács vízről , elfelejtett" gon- 
doskodni a száműzött számára, 
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A kapitány elhagyja a hajót 


A Jak III-mal 
nemcsak a triló- 
gia fejeződik be, 
hanem Jason 
Rubin munkás- 
sága is a 
Naughty  Dog- 
nál. Az egyelőre 
még tisztségé- 
ben levő elnök 
együtt alapította 
a céget régi ba- 
rátjával, Andy 
Gavinnel, amit 
nagyjából  há- 
rom éve adtak 
el a Sonynak, s 
nagyon úgy tű- 
nik, hogy most 
az önállóság hi- 
ánya miatt távo- 
Zik. Egy márciusi interjúban úgy nyilatkozott, hogy na- 
gyon keményen dolgozik a Jak 3-on, és hogy szerinte ez 
lesz a legjobb Jak játék, de tudatosan döntött a Naughty 
Dog elhagyása mellett, mert új lehetőségeket akar kiak- 
názni a videójáték-szektoron belül. A Sonyról igyekezett 
elismerően szólni, ugyanakkor nem sokkal korábban a 
Las Vegasban megrendezett DICE Summit konferencián 
meg arról tartott előadást, hogy a kiadók folyamatosan 
alárendelik a fejlesztőket az aktuális trendeknek, és hogy 
mennyire nem becsülik semmire a talentumot, illetve az 
egyéni elképzeléseket. Egy olajozottan működő, és nyil- 
ván nélküle is jól prosperáló céget hagy a háta mögött, de 
mint mondta: ezzel a kockázatvállalással példát akar mu- 
tatni a többi fejlesztőnek. Egyelőre még nincsenek konk- 
rét tervei a jövőt illetően, viszont azt mindenképp meg 
akarja vizsgálni, miként lehetne Hollywood és játékipar vi- 
szonyát valami tartalmasabb útra terelni. Ami azt illeti, eh- 
hez alighanem tényleg egy Jason Rubinra lesz szükség. .. 


úgyhogy hamar kitikkad a kis társaság, s úgy 
tűnik, a homokon elterülve fognak megsülni. 
Szerencsére azonban segít a jeladó, amit Jak 
még Ashelintől kapott: a leányzónak szemláto- 
mást mindenütt akadnak összeköttetései... De 
hát nem is végezhetik be ilyen könnyen, hi- 
szen - még ha ezt ők nem is sejtik — valójában 
nemcsak a saját sorsuk van a kezükben, ha- 
nem az egész bolygó jövője. A városiak által 
ismert világ a végéhez közeledik. Jaknek vis- 
sza kell térnie Haven Citybe, majd fel kell sza- 
badítania azt, hogy azután leereszkedve a vá- 
ros alatti katakombákba felfedhesse a titkot, 
ami megmenti a népét az elmúlástól. Most 
minden kiderül. Mi is az az Eco, vagyis az az 
anyag, ami ebben az univerzumban mágikus 
erőket mozgatja? Kik azok az Elődök? Mi volt 
a céljuk, és miért tűntek el? Mi köze van Jak- 
nek Mar legendájához, és Haven City meg- 
épüléséhez, valamint a városban zajló csaták- 
hoz? Egyáltalán: honnan származik, és mitől 
olyan különleges Jak? Ezekre a kérdésekre a 
harmadik epizódban megkapjuk a választ, és 
az ígéretek szerint lesz néhány meglepetés. A 
fejlesztők nagy gondot fordítanak arra, hogy 
ne maradjon elvarratlan szál, s hogy az általuk 
kitalált világban mindennek meglegyen a pon- 
tos helye és magyarázata. Ki tudja, talán még 
Daxter is visszaalakul egyszer - bár kétségki- 
vül jól fogalmazott anno a falu bölcse, hogy az 
eredeti , szépségéhez" képest a menyét létfor- 
mát nála csakis fejlődésként lehet értékelni. 


Utazgatok, mert utazni élvezet... 


Ahogy a sztoriból is egyre több dolgot ér- 
tünk meg, úgy bővülnek a játékot alkotó ele- 
mek is. Jól megfigyelhető, ahogy Jak univer- 
Zzuma folyamatosan tágul: először volt egy kis 
falu és a környéke, aztán egy nagyvárosban 
kalandozhattunk, most pedig már kimozdu- 
lunk a város falain kívül eső végtelen térsé- 
gekbe. A sivatagos terület vagy ötször na- 
gyobb, mint Haven City a Jak II-ben, s dacára 
annak, hogy Pusztaságnak hívják, sokféle 
környékből tevődik össze. Vannak például 
nyák, egy vulkán, valamint a sivatagba épült 
Spargus városa, amit igencsak vad népek lak- 
nak. Ez mondjuk valahol érthető is, hiszen a 
Jakhez hasonló száműzöttek mind ebben a 
városban találnak menedéket. A hatalmas tá- 
volságok leküzdésére - csakúgy mint a Jak II- 
ben - ismét közlekedési eszközöket kell 
igénybe venni, az utazás azonban teljesen 
más élmény lesz a sivatagban, mint a város- 
ban. Jól érzékelteti a kontrasztot, hogy egzoti- 
kus állatokat lovagolhatunk meg, ezen kívül a 
szélsőséges körülmények, és az utak hiánya 
miatt terepjárókba pattanhatunk. A sivatagi 
népek jól tudják, hogyan kell olyan gépeket 
építeni, amik a mostoha környezetben helyt- 
állnak: hatalmas kerekeken gördülnek a ho- 
mokfutók, amiknek a fedélzetéről nem hiá- 
nyoznak a fegyverek sem, így jókora ágyúkkal 








lehet odapörkölni a sivatagban portyázó mar- 
talócoknak és vadállatoknak. A crossozás él- 
vezetét a valósághű fizikát produkáló engine 
biztosítja, ezért egyrészt remek móka a dűné- 
ken száguldani, másrészt szép rongybaba ef- 
fektussal terülnek el az áldozataink. Békésebb 
viszonyok között sebesen suhanhatunk a lég- 
deszkával is, amivel vadonatúj trükköket lehet 
kivitelezni, holott Jak már legutóbb is alig ma- 
radt el Tony Hawktól. A hoverboard mellet a 
masszív Titán öltözet ugyancsak át lett hozva 
a harmadik részbe, ami újfent lehetőséget ad 
néhány egyedi küldetésre. A járműpark az el- 
ső rész óta csak folyamatosan bővül, s így 
most aztán tényleg lesz minden, mint a bú- 
csúban: a korábbi részek lebegő masinériái 
és a fent említett újdonságokon kívül akár ki is 
szélesíthetjük a horizontot magasan szárnyaló 
repülővel, avagy teljesen leszűkíthetjük, s szu- 
pergyors földalatti gépezettel is száguldha- 
tunk. 





Sötétség után fény 
A sivatagban állítólag nincs élet, de ezt meg- 


hazudtolva a legkülönbözőbb létformákkal talál- 
kozunk. Dinókkal, százlábúakkal, békákkal, gyí- 
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kokkal, rája- és denevér-szerű repkedő lények- 
kel kell megküzdenünk, a városban meg a 
krimzon robotok bukkannak fel változatos for- 
mákban. A fejlesztők érthető okokból nem akar- 
ják lelőni az összes poént előre, ezért pontosan 
nem tudni, még miféle teremtmények igyekez- 
nek majd Jak útját állni — azt viszont igen, hogy 
az ellenségeink még szívósabbak, még veszé- 
lyesebbek lesznek, mint a fémfejek voltak. Ez- 
zel párhuzamosan persze ütőképesebb fegyve- 
rekkel látják el Jaket is. A már jól bevált mordá- 
lyok mindegyike ismét felbukkan a folytatásban 
(a shotgunhoz hasonló Scatter, a lézeres célzó- 
val ellátott Blaster, a sorozatvető Vulcan Barrel, 
és az elektromos Peace Maker), amikhez be- 
szerezhetőek lesznek olyan kiegészítők, amivel 
fokozhatjuk a pusztító erejüket (például pattogó 
lövedék), valamint szabályozható lesz a lőszer- 
adagolás. A második részben már bevált mód- 
szerrel a D-pad használatával menet közben 
váltogathatunk a fegyverek között, s egy-egy 
irány ismételt lenyomásával lehet üzemmódot 
váltani. 

Új képességeket is bevethetünk. Praxis báró 
kezeléseinek hála legutóbb ugyebár a Sötét 
Eco járta át Jak testét, aminek a jótékony/ká- 
ros hatásait ebben a részben is kamatoztat- 










hatjuk a spéci támadásaink során. Most azon- 
ban egyensúlyba billen hősünk személyisége, 
hasonlóan a Jin Jang szimbólumhoz, mert ez- 
úttal meg a Fény Econak lesz kitéve. Olyasva- 
lamivé fejlődik, amire még a legközelebbi ba- 
rátai sem számítanak - és ennek valahogy kö- 
Ze van a letűnt Elődökhöz. Az új erőforrás 
megint csak érdekes képességekhez vezet: 
Light Jakké átalakulva emberünk angyal-szerű 
szárnyakat növeszthet, amivel átvitorlázhat rö- 
videbb távolságokat, ezen kívül regenerálhat- 
juk az egészségét, ideiglenes erőpajzzsal vé- 
dekezhetünk, vagy lefagyaszthatjuk az ellen- 
ségeket. 

Ezúttal Jak mellett több szerep jut Daxter- 
nek, aki bizonyos pályákon irányítható karak- 
terré lép elő (hasonlóan ahhoz, mint amikor a 
második részben vele indulhattunk az egyik 
robogóversenyen). Daxternek az lesz a felada- 
ta, hogy a Crash Bandicoot-feelinget élessze 
fel, tehát klasszikus platformepizódokban ug- 
rabugrálhatunk vele. Persze ettől függetlenül 
ismét abban is jeleskedik, hogy nagy érzékkel 
mindig rátapint arra, miként keverheti még na- 
gyobb bajba a barátját. 

Csodálatra méltó, hogy egy ilyen komplex 
játék esetében a Naughty Dog egy év alatt 
képes összehozni a befejező epizódot, és 
ezen nem változtat az a tény sem, hogy ez a 
rész azért nem lesz akkora fejlődés, mint a 
második volt az elsőhöz képest. Természete- 
sen fejlesztettek az engine-en, hiszen az emlí- 
tett vizuális effektusokat csak így lehet fokoz- 
ni, de már eddig is majdnem mindent kihoz- 
tak a PS2-ből, amit lehetett. Már csak abban 
reménykedjünk, hogy nem hagyják parlagon 
heverni az engine-ben rejlő lehetőségeket a 
trilógia befejezése után sem. Ilyesmi bizako- 
dásra okot adhat a készítők azon kijelentése, 
hogy egy másik történet más szereplőkkel 
esetleg még játszódhat ugyanebben az uni- 
verzumban. 
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Insomniac Games 
gi, jól bejáratott 
fejlesztőcsapata a 


Sony-nak (lásd mondjuk Spyro, 
még PS-ről), Ratchet és Clank pe- 
dig valamivel újabb, de legalább 
annyira jól bejáratott figurái a PS2-es 
platformkínálatnak. Az magától értetődik 
(és manapság törvényszerű is), hogy ha valami 
sikeres, akkor azt folytatni kell — legyen szó 
könyvről, filmről, videojátékról, vagy éppen egy 
átmulatott éjszakáról. Kissé lökött űrlényünk és 
nem kevésbé komolytalan robotpajtása pedig 
— méltán - fürdenek a dicsfényben: úgy az 
első, mint a második rész kedve- 
ző fogadtatásra talált a stílusra 
fogékony játékosok körében. 
Ratchet számtalan különleges, 


hi-tech ketyeréje (a fegyverektől a közlekedést 
elősegítő cuccokig), a rengeteg mini 

ötletes pályák, a kedvesen idióta sztori és sze- 
replők - no, és a PS2 képességeit alaposan ki- 
használó technikai megvalósítás méltán emelik 
Aa sorozatot a platformjátékok nagyjai közé. Ne- 
künk is nagy kedvenceink, de azért némileg 
húztuk a szájunkat, amikor meghallottuk, hogy 
kés; ben a folytatás. Ujabb rókabőr lenne? 
Kiderül -— mindenesetre alaposan körülnéztünk 
Up Your Arsenal-ügyben, mert úgy gondoltuk, 
adhatunk egy esélyt Ted Price-nak (ő az 
Insomniac főnöke) és csapatának, hogy bebi- 
zonyítsák, nem csak egy szimpla folytatásról 
(vagy ami még rosszabb: teljes árú kiegészí- 
tésről) van szó. 


Vészhelyzet: jön Rossz doktor! 


A második részben annyira ügyesen mentet- 
tük meg az univerzumot (amely ugyebár itt a 
Bogon Galaxis), hogy hőseink népszerűsége 
világegyetem-szerte az egekbe emelkedett — 





pontosabban csak az egyiküké. Clankból 
ugyanis médiasztár lett: a Secret Agent Clank 
(azaz Clank, a titkosügynök) című, saját készí- 
tésű televíziós sorozat főszerepét alakítja, eb- 
ből adódóan a galaktikus tévénézők körében 
csak egy ,interstelláris, titokzatos és cselszö- 
vő" robotként van elkönyvelve - akármit is je- 
lentsen ez. (Tehet arról egy csillagközi robot, 
hogy cselszövő?) (Lehet, hogy szamojéd is? — 
a szerk.) Ratchet eközben szomorkodik, mert ő 
csak mellékszereplőként, a robot főhős komor- 
nyikjaként vesz részt a műsorban: bár Clankkal 
még haverkodnak, de úgy járt, mint a 
valóságshowk első kiesői - kissé elhasználtan 
álldogál egy sarokban, és a kutya sem kíváncsi 
rá. Szerencsére ez a faramuci helyzet nem tart 
sokáig, és a már-már felbukkanó ellentétek is 
háttérbe szorulnak: a Galaxis Elnöke ugyanis 
újfent a világmegmentő páros segítségét kéri. 

A kiváltó ok az amúgy szintén robotikus go- 
nosz Dr. Nefarious (nomen est omen: már a 
neve is gonoszt, aljast jelent), aki az Isaac 
Asimov által lefektetett robotikai alaptörvénye- 
ket úgy értelmezi, mint a nagy hadvezérek a 
szerződéseket: azért vannak, hogy megszeg- 
jék őket. A fémkasztni feltett szándéka ugyanis, 
hogy minden organikus létformát kiirt a galaxis- 
ban - ebbéli tervének véghezviteléhez pedig a 
sokszemű és nagyon hülye nevű idegeneket, a 
tyhrranoidokat kívánja felhasználni. Irány tehát 
a már ismerős Veldin planéta (a csibész doktor 
itt indította a támadását), ahol szembeszállha- 
tunk a főgonosszal és csatlósaival. 

Ezúttal azonban nem csak kettesben leszünk 
— egy régi ismerőst is be kell vennünk a csapat- 
ba. Ez mondjuk elég baljósan hangzik, tekintve, 
hogy a tökkelütött A Force-csapat vezetőjéről, 
OAwark kapitányról van szó (aki anno még ellen- 
félként indult ugyebár az első részben). Apró 
bökkenő, hogy már nyugdíjba vonult, így meg 
kell keresnünk, és egy kicsit fel kell benne pisz- 
kálnunk a kalandvágyat. Owarkon kívül itt van 
az egész brigád is: összefutunk a szinte szinte- 
tikusan csábító Helgával, feltűnik a volt légdesz- 
ka-bajnok, de ma már kémszerepben tetszelgő 
Skidd McMarxx, és itt van a technokrata ,kód- 








mester", Big Al is. Velük kiegészülve kell tehát 
felvenni a harcot Dr. Nefarious-szal és harmad- 
szorra is megmenteni a Világegyetemet. 


Egy ezermester ezernyi kelléke 


Ha valaki ismeri a sorozatot, az pontosan 
tudja, hogy a játék legfőbb vonzerejét a külön- 
böző furcsábbnál is furcsább nevű, ám kivétel 
nélkül ötletes fegyverek és kütyük használata 
adja. Ezekből a harmadik részben sem lesz hi- 
ány, az ígéretek szerint tizenöt új fegyverrel fo- 
gunk találkozni, amelyek mindegyike négy fo- 
kozatban fejleszthető tovább (emellett a régi 
részből is megtartottak pár gyilokot). A felspé- 
cizés lehetősége bizonyos számú ellenfél kiik- 
tatásával érhető el — ezzel egyrészt az adott 
fegyver tűzerejét, másrészt a funkcióját is meg- 
változtatjuk. Bár még nem ismerjük mindegyi- 
ket, egy. pár, kétségkívül ínycsiklandóan hang- 
zót megosztanánk veletek (amelyek közül nem 
egy már ismerősnek is tűnhet). Közelharci 
alapfegyverünk ugyebár már régóta az 
Omniwrench, a csavarkulcs suhogtatása tehát 
megmarad a harmadik részre is, és a Plasma 
Whippel, azaz egy nagyerejű és viszonylag 
messzire elérő plazma-ostorral is csapkodha- 
tunk. Alap távolsági fegyverünk az N-60 Storm 
Gun (ebből kellő turbózás után egy hurrikán 
szabadul el), a későbbiekben felvehetjük a 
Blitz Gunt (amely gyakorlatilag egy vadászpus- 
kának felel meg), a Gravity Bombot (gránátve- 
tő-szerűség), a Mini-Rocket Tube-ot (ez kicsiny, 
az ellenfeleket követő rakétákat lövöldöz), a 
Lava Gunt (a nevéből egyértelműen követke- 
zik, hogy a lángszóró analógiájára működik), a 
Mine Glove-ot (ez aknák lerakására szolgál), a 
Flux Rifle-t (amely egy távcsöves puska galakti- 
kus mesterlővészeknek) és a Sheepinatort (ez 
nagy ökörség, pontosabban bárányság: az el- 
lenfeleket birkákká változtatja). Érdekesen 
hangzik a Rift Inducer (mindent elnyelő fekete 
lyukakat generál), az Infecto Gun (az ezzel elta- 
lált ellenfelek saját társaik ellen fordulnak), a 
Tyhrra-guise (segítségével egy tyhrranoiddá 
változhatunk át) is. 





A kütyük közt megtaláljuk a jó öreg Swing- 
shotot, amellyel átlendülhetünk a szakadékok 
felett, a Holoshield segítségével egy erőteret 
vonunk magunk köré, amely gyakorlatilag egy 
energiapajzsként funkcionál, a Gravity Bootsot 
sem kell bemutatni (a helyre kis topán 
,mágnestalpú", a valóságban az ellenfelektől, a 
játékban pedig ennek segítségével mászunk 
fel a falra és a plafonra), a Refractorral a felénk 
lőtt energiasugarakat téríthetjük el, saját fegy- 
vereiket fordítván az ellenfeleink ellen — a 
Charge Boots pedig ha nem is ad lehetőséget 
hétmérföldes léptekre, de alapos időleges 
gyorsulásra bizonyosan. Nem fogunk tehát hi- 
ányt szenvedni sem fegyverekben, sem extra 
felszerelésekben — egyedül a honosító műhe- 
lyeket sajnáljuk már előre, hiszen ilyen hülye 
nevű arzenállal csak ritkán fut össze az ember- 
fia. (Például németül minden kivétel nélkül hü- 
lyén hangzik - képzeljétek el, mi lesz mondjuk 
az Flux Rifle-ból Germániában...) Ne feledkez- 
zünk meg a piszok drága aranyfegyverekről 
sem - ezek szintúgy elérhetőek lesznek, bár az 
elmúlt időszakban sajnos cseppet sem vitték 
lejjebb az árszínvonalukat. 

Manapság egy platformsztár hasonló allűrök- 
kel rendelkezik, mint egy multimilliomos: letör- 
ne a lába, ha a kelleténél többet kellene gyalo- 
golnia. Nem is kell, mert természetesen az Up 
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Your Arsenalban járműveket is lehet használni. 
A légdeszka és a régi ketyerék megmaradnak, 
és a fejlesztők eddig kétféle új közlekedési esz- 
közt mutattak be a nagyközönségnek (termé- 
szetesen mindegyik megüti a BKV mostani fel- 
hozatalát, ráadásul bérletvásárlás nélkül). Az 
első a Turbo Slider, amely tulajdonképpen egy 
terepjáró-szerűség — mindenféle talajon reme- 
kül használható, nem utolsósorban pedig egy 
géppuskával felszerelt lövegtorony is helyet ka- 
pott rajta. A másik repülő szerkezet: a 
Hovership remek tulajdonsága, hogy szőnyeg- 


bombázásra is nagyszerűen használható, így a 
derült égből légicsapás"-elem a játék szerves 
része lesz. Mindkét jármű kétfős személyzettel 
rendelkezik, amíg az egyik a vezetéssel van el- 
foglalva, a másik a fegyverrendszer kezelését 
vállalja magára (illetve a Hovership pilótája ra- 
kétákkal is lövöldözhet). Sajnos nem kizárt, 
hogy ez a két eszköz csak a többjátékos-mó- 
dokban lesz használható, egyelőre erről nem 
állnak rendelkezésre pontos információk. 


Minden jó, ha űrhajó 


A konkrét játékmenet a következőképpen 
fest: főhadiszállásunk a Phoenix Csillaghajó, 
ahol egy kicsiny kabinban székelünk. (Mármint 
nem úgy, mintha a galaxisban támadt volna 
nagydolgunk, hanem úgy mintha a galaxisban 
támadt volna nagy dolgunk.) Amellett, hogy a 
Nefarious elleni harc fő zászlóshajója, sok hasz- 
nos és haszontalan dolgot végezhetünk el rajta. 
Egyrészt alapvető információforrásként szolgál 
— itt kapjuk meg a küldetéseket és az eligazítá- 
sokat, lesz benne egy gyakorlópálya és itt vásá- 
rolhatjuk meg az új fegyvereket és kütyüket is. 
Szobánkban elhelyeznek egy konzolt is, ame- 
lyen ódivatúnak tetsző, kétdimenziós platform- 
játékokat játszhatunk — többek közt ezek töltik 

be az elmaradhatatlan minijátékok szerepét. 
Ezeket , vid-comics"-nek nevezik, az 
Insomniac emberei pedig , futurisztikus, inte- 
raktív képregény-videójáték"-ként definiálják 
őket - akármit is jelentsen ez. (Tehet arról 
egy interaktív képregény, hogy még videojá- 
ték is?) A programocskákat a játékban előre- 
haladva szerezzük meg, és összesen ötöt lel- 
hetünk fel, amelyek az ígéretek szerint jó húsz- 
percnyi szórakozást biztosítanak, per darab. 
Főszereplőjük Owark Kapitány lesz, stílusuk 
B pedig az oldalra scrollozó képernyős, klasszi- 
kus ugrálós-mászkálós kategóriából kerül ki — 
természetesen a Ratchet 8. Clanktől elvárha- 
tó grafikai körítéssel megtámogatva. 
Maga a küzdelem nem újul meg túlsá- 
gosan - persze ami jó, azon olyan na- 
(4 gyon nemis érdemes változtatni, ráadá- 
Hm 


sul a relatív rövid fejlesztési idő (nagyjából egy 
év) nem is nagyon engedné ezt meg. Általános- 
ságban igaz, hogy a maghoz nem nyúltak hoz- 
zá, ám jó folytatáshoz méltón mindenből na- 
gyobbat, szebbet, jobbat és többet ígérnek — és 
azt, hogy a sztori-elemek sokkal inkább domi. 
nálni fognak (az állítják, hogy a három rész kö- 
zül ebben lesz a legerőteljesebben kidolgozva 
a történetszál). Még némi románc is bevillan a 
képbe: Ratchet ugyanis kavarni kezd Sashával, 
a Phoenix kapitányával, (Aki egyébként a Gala- 
xis Elnökének a lánya. Nem is olyan hülye ez a 
Ratchet gyerek...) A képi világ már érdeke- 
sebbnek ígérkezik, ugyanis háromféle kamera- 
állásból követhetjük az eseményeket. Az első a 
klasszikus külső nézetes követő kamera, a má- 
sik a belső nézet, mint egy FPS-nél, a harmadik 
pedig valahol a kettő között elhelyezkedő hibrid 
lesz, az FPS-módból átemelt irányítással, de 
külső kameranézettel, Az ellenfeleket még min- 
dig a lehető legkülönbözőbb módokon kell le- 
puffogtatnunk, az elhullott rosszfiúk pedig még 
mindig csavarokat szórnak el, amelyek ugyebár 
fizetőeszközként funkcionálnak. A változás 
annyi lesz, hogy sűrűbben szerezzük majd meg 
az új cuccokat és fegyvereket, így az egész já- 
tékmenet változatosabbnak fog tűnni. Az ellen- 
felek mesterséges intelligenciáján persze csi- 
szolnak, jobban kihasználják a terepadottságo- 
kat (pl. fedezékbe bújnak és onnan támadnak) 
- ráadásul az előző részhez viszonyítva meg- 
duplázzák a számukat. Mintegy harminc új le- 
verhető figurával fogunk találkozni, a robot nin- 
jáktól a Terror of Talosig (ez egy óriási, denevér- 
szerű teremtmény, amelyet egy gépember lova- 
gol meg). Érdekesség, hogy nemcsak rosszfi- 

kkal futunk össze, hanem a az oldalunkon 
küzdő társakkal is. 

Ezúttal nagyobb hangsúlyt fektetnek arra is, 
hogy ne csak Ratchet legyen a főszereplő: 
Clank sokkal inkább előtérbe (pontosabban 
Ratchet hátáról a földre) lép, lesz egy pár olyan 
szint, amelyet direkt a kicsiny robot kedvéért 
alakítottak ki, és lesz Giant Clank is. (Persze er- 
re volt már precedens az elődökben is, de itt 
sokkal markánsabbá kívánják tenni a szere- 
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pét.) Owark is szerves része lesz a kalandnak, 
bár arra nem tértek ki bővebben, hogy a mini- 
játékok mellett a sztoriban is helyet kap-e. Így 
vagy úgy, a Ratcheten túl elérhető karakterek 
eltérő technikát igényelnek és különböző ké- 
pességekkel vannak megáldva, ami kétségkí- 
vül némi színt fog vinni a játékmenetbe. 


Tágul a Világegyetem 


A legnagyobb újítás kétségkívül már első ol- 
vasatra és a fejlesztők saját bevallása szerint is, 
a változatos multiplayer-játékmódok integrálása 
Ratchet és Clank univerzumába. Az ötlet 
egyébiránt onnan származik, hogy a játékosok 
előző részekről küldött visszajelzéseit olvasgat- 
va kiderült, hogy szinte mindenkinek elnyerték 
a tetszését a második epizódból ismerős, első- 
sorban a harci elemekre fókuszáló aréna-küz- 
delmek. Nos, párosban ketté-, egy multitap se- 
gítségével pedig akár négy részre osztott kép- 
ernyőn, egy szélessávú internetelérést biztosító 
Network Adaptorral felszerelkezve pedig a vi- 
lághálón keresztül nyolcan is gyűrhetjük a játé- 
kot. Az online-módra egyébként az Insomniac 
roppant büszke, egyrészt mert a Ratchet 8. 
Clank 3 lesz a csapat első olyan játéka, amely- 
ben szerepel többjátékos versengés, másrészt 
mert ez a világ első, ily módon is játszható 
platformjátéka. (Az E3-on a Sony sajtótájékoz- 
tató keretében egy jó hosszú bemutatót is tar- 
tottak belőle.) Hogy a világ is így gondolja-e 
ezt, az más kérdés — mindenesetre az amerikai 
online sajtó azon része, amelyik kipróbálhatta 
a béta-verziót, igen pozitívan nyilatkozott róla. 

A többjátékos-mód hat plusz pályával rendel- 
kezik, mindegyiken maximálisan interaktív 
(értsd: pozdorjává zúzható) környezetet ígér- 
nek, a játékosok pedig egy USB-headseten ke- 
resztül kommunikálhatnak egymással a küzde- 
lem alatt. Az erőviszonyok kiegyensúlyozása 
végett nem használható mindegyik, az egyjáté- 
kos-módból ismert fegyver, de az arzenál így is 
kellőképpen sokrétű. A netes játék három mód- 
járól tudunk eddig: az egyik a klasszikus Death- 
match (mindenki mindenki ellen), a második a 





Capture the flag (ez is szinte minden játékban 
helyt kap, a két csapat tagjainak az ellenfél 
zászlaját kell ellopnia és a saját területére cipel- 
nie), a harmadik pedig a Siege, azaz ostrom. 
Utóbbi talán némi magyarázatra szorul: eb- 
ben két, négyfős csapat küzd egymással, a cél 
pedig az ellenfél bázisának lerombolása, ponto- 
sabban a főhadiszállás belsejében lévő, meg- 
semmisíthető szerkezetek elpusztítása lesz. A 
két csapat tagjai mindenekelőtt oldalt (piros- 
kék) és külalakot választanak maguknak 
(Ratchet mellett lehetünk pl. thyrranoid, ninja, 
blarg és hóember harcosok ís). Egyeseknek 
őrizniük kell saját területüket (ebben egy pár 
automata lövegtorony is segíti őket), míg a töb- 
biek támadják az ellenfél bázisát. A harcmezőn 
elszórva ellenőrző pontok találhatók, amelyek- 
nél szintén egy-egy lövegtorony kapott helyet. 
Ezeket elérve egyrészt saját színünknek megfe- 
lelőre (ezáltal az oldalunkra) állíthatjuk őket (eh- 
hez egy nagy csavart kell elfordítanunk) — 
amennyiben ez megtörtént, akkor azonnal el- 
kezd tüzelni az ellenfelekre, plusz tulajdonság- 
ként pedig a játékos elhalálozása esetén innen 
kezdi újra a játékot. A Turbo Slider és a Hover- 
ship természetesen szerves részei a játéktér- 
nek, egy pár bármikor beléjük pattanhat és jár- 
művel vetheti magát a küzdelembe - ezeken kí- 
vül apróbb harci robotokat is lehet (táv)irányi- 
tani, amelyek egyszerűbb parancsoknak (pl. 
,Roham!") engedelmeskednek. Az online-játé- 
kok többségéhez hasonlóan összehozható ha- 
ver-lista, klánokat lehet alakítani, privát társalgó- 
szobákat húzhatunk fel, böngészhetjük a ver- 
senyzők statisztikai mutatóit és így tovább. 


Fényesen ragyognak a csillagok 


Annak ellenére, hogy a játékkal már a harma- 
dik epizódot tapossák, úgy fest, hogy nem fog 
ellaposodni a sorozat, és az Insomniac embe- 
rei megint megpróbálnak valami új színt vinni a 
két űrcsavargó életébe. Ne rémisszen meg 
senkit a — nálunk még nem igazán kihasznál- 
ható -— online-harc feltűnése: biztosak vagyunk 
benne, hogy a Rathet 8. Clank: Up Your 
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Arsenal egyjátékos üzemmódban is méltó lesz 
az előző két rész hírnevéhez és minőségéhez. 
A grafikus motor a régi maradt, de a progra- 
mozói azért az elmúlt egy évben sokat bütyköl- 
tek rajta: Jonathan Garrett, engine-programozó 
állítása szerint új atmoszféra-effektusokat hasz- 
nálnak, a külső környezetet megjelenítő ren- 
derelő alprogramot pedig sikerült némileg na- 
gyobb sebességre bírniuk — durván fogalmaz- 
va, a második részhez viszonyítva 1096-os se- 
bességnövekedést értek el. (Mivel a játékot a 
képmegjelenítés sebességének aspektusából 
nem nagyon lehet támadni, ez magyarra lefor- 
dítva azt jelenti, hogy részletgazdagabb kör- ő 
nyezetre számíthatunk a folyamatos képfrissí- § ü 
tés megtartása mellett.) A látványvilág cseppet; 
megváltozik: a Bogon Galaxis új, eddig nem lá- 
tott szektorait fedezhetjük fel, de a már ismert 
planéták is másképpen fognak festeni. 

Annak ellenére, hogy a játék nagyon erős 
mezőnyben, az év végi dömpingben kerül piac- 
ra, bizony komoly esélyesnek számít. A sors fin- 
tora, hogy két legnagyobb riválisa szintén a So- 
ny műhelyeiből kerül ki. Szóval aki kedveli a 
platformjátékokat, az már most térjen át a zsí- 
rosdeszkára és kezdje el gyűjtögetni a zsetont 
— év végén ugyanis nagy bevásárlások elé néz. 
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SLY 2: BAND OF THIEVES 
TÍPUS: 
[ed et 
ehet] 


ked 


TRIEMES 


ogy a Sucker Punch konkrétan mit je- 
Fi lent, azt ne firtassuk (csak úgy kíváncsi- 

ságból elkezdtem szótárazni és meg- 
döbbenve láttam, hogy jelenthet akár Tapadó- 
korong Paprikajancsit is), hagyjuk inkább a 
Seattle egyik külvárosában, Bellevue-ben tény- 
kedő, mintegy harminc főt számláló fejlesztő- 
brigádra, ha már egyszer ilyen hülye nevet ad- 
tak maguknak. A röhejes fordításoknál sokkal 


jobban érdekel minket, hogy a cég mivel fog- 
lalkozik manapság - már csak azért is, mert az 
1997-es alapításuk óta kijött két játékuk na- 
gyon eltalált darab volt. Kellemes emlékeket 
ébreszthet az első, a Nintendo64-es Rocket: 
Robot on Wheels is, de közületek valószínűleg 
sokkal többen ismerik az Európában a tavalyi 
év elején megjelent Sly Racoont — a tolvaj mo- 
sómedve (és brigádjának) kalandjai legalább 
olyan nagyszerűek voltak, mint a JD vagy 
R8C párosok ámokfutása. Ezt nem csak mi 
érezzük így, hanem a vásárlóközönség egy ré- 
sze is - ugyanis a játékból világszerte eladott 
kópiák száma meghaladja az egymilliót. (Az 
más kérdés, hogy még ennél is sokkal többet 
érdemelt volna.) Minden kívánságunk így telje- 
süljön: a csapat gőzerővel készíti a folytatását, 
a Sly 2: Band of Thieves az USA-ban hamaro- 
san lemezre kerül (csak el ne lopja valami tol- 


vajbanda a mesterpédányt), az európai változat 
pedig - szokás szerint — kicsit később, és új- 
fent más címmel (Sly Racoon 2) ellátva érkezik. 
Amennyiben az amerikai verziót vesszük ala- 
pul, akkor valamivel több, mint másfél év fej- 
lesztési idővel számolhatunk - lássuk, mire le- 
het ez elegendő. 


Egy Brehm rendes család 


Az első részben ugyebár Sly a Thievius 
Racoonus nevű családi biblia lapjai után kuta- 
tott (ez tartalmazza a mosómedve mestertolva- 
jok, azaz önnön felmenőinek összes addigi 
műhelytitkát) , valamint az öregét kinyiffantó Ör- 
dögi Ötös nevű banda nyomába eredt. Az aka- 
dályt sikerrel vette (illetve vettük vele) — igen 
ám, csakhogy nagy baj történt. Az Interpol 
exkaválta és exhumálta az ÖÖ hipergonosz, 
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botszerű vezérének, Clockwerknek a maradvá- 
nyait. Amint Sly és barátai rájönnek, hogy a da- 
rabok eltűntek a szerintük azoknak legmegfele- 
lőbb tartózkodási helyükről, akcióba lendülnek 
- tarthatatlan állapot ugyanis, hogy valaki csak 
úgy pikk-pakk újfent összeállítj, Ó 
bocsánat: a mosómedve) nemezisét. Márpedig 
ez a terv: az ellenséges Klaww banda minden- 
áron erre törekszik. Hamarosan megkezdődik 
tehát a kettős versenyfutás — egyfelől Sly és a 
rivális csapat, másfelől Sly és Carmelita Fox, a 
kéziágyúval felszerelt felügyelőnő közt, aki vé- 
gig hősünk farkában kajtat — egész pontosan 
azt szeretné elcsípni, gazdájával egyetemben. 
(A hölgy egyébként a rókák fajába tartozik, és 
ebbéli minőségében tökéletesen bizonyítja azt 
a tételt, hogy rablóból lesz a legjobb pandúr.) 
Az esélyek tehát nem valami rózsásak, még 
ezer szerencse, hogy csíkosfarkú főhősünknek 
ezúttal sem teljesen magára hagyatva kell 
megoldania a reá váró feladatokat. Az első 
részből már ismerhetjük két legjobb pajtását, 
Bentley-t, a szemüveges teknősbékát és 
Murray-t, a rózsaszínű vízilovat — akik most 
sem tágítanak mellőle. 


Egyedül nem megy 


Olyannyira nem, hogy ezúttal már nemcsak 
epizód-, illetve mellékszereplők lesznek, ha- 
nem teljes lényükben játszható, irányítható ka- 
rakterként látjuk őket viszont. (Nem tartjuk ki- 
zártnak, hogy a változtatás pont azért történt, 
mert a Sony másik két, többszereplős plat- 
formere jobban teljesített az eladások terén.) 
Bentley ugyebár az ügyeletes okostojás, a 
szervező és tervszövögető, akinek mindig van 
egy két jótanács a tarsolyában - legalábbis így 
ismertük meg az első részből. Itt méretéből és 
gyengeségéből adódóan nem éppen a közel- 
harcban fog jeleskedni, sokkal inkább távolsági 
fegyvereire lesz utalva: kis altatónyilakat lövöl- 
döz az ellenfélre, aztán amikor azok már vígan 
húzzák a lóbőrt, egy időzített bombával örök 


álomba szenderítheti őket. Vág az esze, mint a 
beretva, ezért őt kell hívni akkor is, ha éppen 


egy komputer-rendszerbe kell betörni. Murray, 
a csapat kisbuszának nagysofőre pont az el- 
lentéte: méretes legény és erős, mint a bivaly — 
ha valamilyen nagyobb tárgyat szét kell verni, 
netán el kell dobni, esetleg felemelni, akkor 
nyugodt lélekkel fordulhatunk hozzá. Viszont 
elég együgyű szegénykém, úgyhogy a gondo- 
Ikodtatóbb feladatokat jobb lesz, ha két másik 
társára hagyjuk. 

Ne feledkezzünk meg Slyról, a főszereplő tol- 
vajról sem: az előző részből ismerős minden 
mozdulata megmaradt (kampóban végződő 
pálcájával felkapaszkodhat a csövekre, köte- 
lekre, falhoz lapulva osonhat, fegyverét a pla- 
fonról lógó karikákba beakasztva lengedezhet 
stb.), amelyekhez természetesen csatlakozik 
egy pár új képesség is. Továbbra is ő lesz a 
központi karakter a játékban, az akciók valami- 
vel több, mint a felét neki kell elvégeznie, s 
csak a maradék hárul másik két barátjára. Álta- 
lánosságban itt is igaz a jól bevált recept: 
Bentley-t lopakodásban való jártassága, 
Murray-t pedig az ereje teszi különle- 
gessé - Sly pedig egyfajta ötvözete ra 
lesz a két habitusnak és játékstílus- 
nak. A szereplők között kiinduló 
rejtekhelyünkön váltogatha- 
tunk, de ami igazán nagy- 
szerű, hogy pár alkalom- 
mal komolyabban össze is 
kell dolgozniuk: előfordulhat, hogy Murray- 
vel egyik társát egy elérhetetlen helyre kell el- 
dobni, vagy éppen egy nehéz vasrácsot kell 
vele tartani, amíg az alatt elosonnak a többiek. 


A tolvajok is vásárolnak 


A játékban természetesen továbbra is a lopá- 
sé a fő szerep: a berendezési tárgyakat és az 
ellenfeleket szétverve azok aranyérméket hul- 
lajtanak el, akárcsak az első részben. Ott ugye- 
bár 100 aranytallért összegyűjtve egy plusz 
élettel lettünk gazdagabbak, a Sly 2-ben vi- 
szont az érméknek más szerepe van -— két ok- 
ból is. Egyrész felhagytak azzal, hogy számlál- 
ják az életeket, immáron akárhányszor neki- 


ugorhatunk 
egy-egy nehe- 
zebb szakasz- 
nak, és a játék 
most életerő-mér- 
cével mér. Más- 
részt a pénznek itt 
már komoly vásárlóér- 
téke van: a 

ThiefNetre fel- 
csatlakoz- 

va (ez 


egy 

internetes szak- 
bolt tolvajoknak, 
ahol nem nyúl- 
ják le a pén- 
Zed) különböző 
képességek- 
hez juthat hoz- 
zá mindhárom 
főhősünk — már, 
ha lepengetik az 
értük kért suskát. 
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Amely igen borsos összeg, de annyira, hogy 
az összegyűjtött aranyak értéke nem is fedezi 
kielégítően az árukat. Éppen ezért komolyabb 
módszerekhez kell folyamodnunk, ami azt je- 
lenti, hogy teljes értékű zsebtolvajokká és betö- 
rőkké kell válnunk. Az első esetben oda kell lo- 
pózni valaki mögé és pálcánkkal észrevétlenül 
leemelni róla egy-két cuccot - kész szerencse, 
hogy mosómedvénk zsebei gyakorlatilag 
egyenértékűek egy fekete lyukkal (illetve egy 
politikuséval), bármekkora mennyiségű ékszert 
képesek elnyelni. A másik ,szakág" már komo- 
lyabb legényt kíván: a pályákon fellelhető, ne- 
hezebb, értékesebb tárgyakat a hátunkra kap- 
hatjuk. Egy időben csak egy ilyen csomagot 
bírunk el, de ha menet közben egy szemreva- 
lóbb (értsd: értékesebb) darabra bukkanunk, 
akkor arra lecserélhetjük a régit. Az egyetlen 
bökkenő az, hogy ha cipekedés közben Sly 
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kap egy ütést a hátára, akkor a pakk megsem- 
misül - úgyhogy ilyen esetben nem árt kerülni 
a konfrontációt. Az ezekkel a módszerekkel el- 
csórt tárgyak a ThiefNeten áruba bocsáthatók, 
mégpedig egy igen egyszerű elv alapján: a na- 
gyobb és szebb tárgy több pénzt ér. A 
ThiefNetre a rejtekhelyünkön kapcsolódhatunk 
rá, Bentley segítségével. Szintenként és karak- 
terenként egy képesség nyílik meg (és időn- 
ként egy pár rejtett), a játék végére összesen 
32-re nő a számuk. 


(Kiyfosztóképző 


Menet közben az életerő kijelzője mellett lát- 
ható a különleges képességek jelzője — ami 
standard módon működik: a kisebb speckók 
kevesebbet, az erősebbek jóval többet fogyasz- 
tanak belőle. Ezek hatásukat tekintve a karakte- 
rek jelleméhez igazodnak: Murray-nek az erejét 
növelik tovább, Bentley lopakodós extrákat kap, 
Sly-nak pedig vegyesen jut ki a jóból. Egy pár 
ilyen képességet már ismerünk, lássuk, ki és 
mivel vértezheti fel magát. Murray esetében el- 
mondhatjuk, hogy a víziló a tűzzel játszik: egyik 
turbója a lángoló öklök (Fists of Flame) lesz, 
ennek segítségével némi plusz sebzést okozhat 
az ellenfeleknek. Az Atlas Strenght szupererőt 
kölcsönöz neki, a Diablo Fire Slam pedig szin- 
tén egy erős tűztámadás. A torokhangú ordítást 
(Guttural Roar) meghallva az ellenfelek hanyatt- 
homlok menekülni kezdenek, eközben pedig 





könnyen lecsapkodhatóvá válnak. Teknősünk 
többféle bombával vértezheti fel magát: a 
Trigger Bomb távirányítású, a Sleep Bomb pe- 
dig kábítógázt lövell ki. Jópofa a Size Destabil- 
izer és a Health Extractor — előbbi drasztikusan 
csökkenti az ellenfelek méretét, utóbbi pedig 
egy örvényt generál, amely beszippantja őket, 
miközben azok egészségügyi csomagokat 
hagynak maguk után. Sly speckói a menekü- 
lést, a közlekedést és a harcot szolgálják. Az 
extra hosszú ugrás mellett megkapjuk a füst- 
bombát (Smoke Bomb), ha sokan lennének a 
nyomunkban, akkor kell eldobni — így az általá- 
nos zűrzavart kihasználva megpattanhatunk. A 
Stealth Glide is a gyors pucolásra szolgál, csak 
ez görkori-szerűen a sebességünket növeli 
meg a lejártáig - vagy amíg fenn nem akadunk 
valamelyik berendezési tárgyon... A Thief Refle- 
xes harcban használható mozdulatsor, egy 
gombnyomásra kicselezhetjük az ellenfelet és 
bevihetjük neki a végzetes ütést. De lesz itt es- 
ernyő a légívitorlázáshoz, kémkamera és jég- 
csákány - úgyhogy különleges kütyükből bizto- 
san nem szenvedünk hiányt. 


Terepcsere 


A kaland során a három pajtás bejárja az 
egész földgolyót, Párizstól kezdve, Prágán és 
Indián keresztül egészen a kanadai vadonig, 
és minden elképzelhető helyre besurranhat, a 
múzeumoktól a diszkókig. Az első részben a 

















pályák jórészt lineáris felépítésűek voltak — a 
központi részről elindulva nyíltak meg az egyes 
rövidebb, teljesíthető szakaszok, amelyek leg- 
végén várt minket a jutalom. Ez itt most meg- 
változik, a másik két Sony-platformerhez ha- 
sonlóan nagy, nyílt terepek várnak ránk, ame- 
lyeken gyakorlatilag arra megyünk, amerre 
csak szeretnénk - pontosabban amerre az 
adott feladat szólít minket. A pályák megőrizték 
interaktivitásukat: továbbra is rengeteg a szét- 
verhető cucc, szinte mindenhova fel lehet ka- 
paszkodni (legalábbis Sly-jal, a kötélen kúszó 
víziló még ebben a lökött programban is túl hü- 
lyén hatott volna) — jfent rengeteg kikap- 
csolandó csapda és védelmi berendezés vár 
ránk (pl. a reflektorok, szírénák és lézerek, 
hogy mást ne is említsünk). Jó tolvajhoz mél- 
tón osonhatunk az árnyékos sikátorokban, lo- 
pózhatunk a háztetőkön, egyensúlyozhatunk a 
párkányokon, csúszkálhatunk az ereszeken - a 
hajmeresztő mutatványokon túl pedig számos 
rejtett szakaszra, titkos leágazásra is rábukkan- 
hatunk. A terepadottságok változásával egye- 
temben megújul a kamerakezelés is: ugyan to- 
vábbra is automatikusan követi hősünket és 
sokszor magától vált nézetet, de immáron 
nemcsak körbe, hanem felfelé és lefelé, tehát a 
tér minden irányába forgatható lesz, a tájéko- 
zódást elősegítendő. Egyébiránt belső nézetbe 
is átkapcsolhatunk, de ez csak bizonyos ese- 
tekben lesz elérhető, és ilyenkor nem is változ- 
tathatjuk meg helyünket: Bentley altatónyilac- 
skái csak így lőhetők ki, illetve mindegyik sze- 
replő rendelkezik az első részből ismerős kis 
távcsővel is. Ami igazán jópofa - és a platform- 
játékokra ritkán jellemző -, hogy egy adott fel- 
adat többféle útvonalon haladva is megoldha- 
tó: aki akar, elosonhat az őrök mellett az utcán, 
aki pedig nyakatekertebb ösvényen kívánja 
megközelíteni a tetthelyet, az felugrik a tetőkre, 
és ott ugrándozik tovább. Az első részben iga- 
zán ostobák voltak az ellenfelek, a legnagyobb 
nehézséget ott a pályák felépítése (no, meg 
egy ,egy ütés, és véged"-szemlélet) okozta — 
állítólag itt már sokkal jobban figyelnek erre, a 
rosszfiúk okosabbak lesznek és akár csapatok- 
ban is támadhatnak ránk. 





SLY 2: BAND OF THIEVES 


Közönséges bűnözők? 


Sly kalandja szemlátomást érettebbé válik a 
második résszel, és egy csomó újdonság lesz 
benne az első részhez képest. Megvan benne 
minden, ami egy igazán jó játéktól elvárható eb- 
ben a stílusban, a 2004-es esztendőben: több, 
eltérő tulajdonsággal bíró, ezáltal más játék- 
technikát igénylő szereplő, rengeteg használha- 
tó felszerelés, hatalmas és interaktív pályák — 
ugyanakkor mégsem lóg ki semmilyen extrával 
a nagyon erős platform-mezőnyből. 

Ez kétségtelenül így van, viszont az a többlet, 
ami már a Sly Cooper első részét is igazán ki- 
emelte a többiek közül, a második részre is 
megmaradt - ehhez elég egy pillantást vetni a 
DVD-n látható videóra és a cikkhez mellékelt 
képekre. Ez pedig nem más, mint a csodálatos, 
cel-shaded technológiát használó grafika és a 
nagyszerű animáció - talán az összes játék kö- 
zül ez az, amelyben a leginkább úgy érezhet- 
jük, hogy egy interaktív rajzfilm részesei lehe- 
tünk. Méghozzá a legjobb, Tom és Jerry- vagy 
Looney Tunes-stílusban, ugyanis az egész játék 
egy nagy gegparádé, amely elsősorban a vi- 
zuális humorra épít. SIynak már az első rész- 
ben is volt egy pár felejthetetlen alakítása (a 
hordóban lopódzkodás frenetikus volt, ötlet- 
ként és megvalósításában is), de marhaság 
az aztán itt is bőven lesz (klasszikus apró- 
ság: Bentley nitróját elsütve a lába úgy 
kezdenek el pörögni, mint a Kengyelfutó 
Gyalogkakukknak). Mindezt olyan techni- 
kai megvalósításban tálalva láthatjuk, 
amely a másik két nagyágyút idézi, meg- 
fűszerezve egy pár stílusos rajzfilmbetét- 
tel. A hangulat tehát szuper, azt pedig ne 
tévesszen meg senkit, hogy kicsit gyere- 
kesnek tűnik — garantáljuk, hogy a játék az 
idősebbeknek is nagyszerű szórakozás lesz. 

Egyáltalán nem volt véletlen tehát, hogy a So- 
ny kiemelt, AAA-s címként mutatta be a játékot 
az idei E3-on, a Sucker Punch gárdája szemlá- 
tomást újfent kiváló munkát végez. 2004-et a 
Sony a platformerek éveként definiálta, nekünk 
pedig a leghalványabb kétségünk sincs affelől, 
hogy a Sly Racoon 2 az idei esztendő végének 
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egyik főszereplője lesz — 
még akkor is, ha a tol- 
vajcsapat egy 

pár vásárlót 

éppen két 

társától 

fog el- 

csórni 
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rám a felirat a hazai forgalmazótól elcsak- 

lizott DVD-ről. Hallelujázok: ez igen, már 
jóval a szezon előtt szemügyre vehetem ked- 
venc fociprogramom következő részét. A turpis- 
ság - már ha egyáltalán annak lehet nevezni — 
azonban azonnal kiderül, amint a tévémen 
megjelennek az első feliratok. Japánul. "Akár- 
hogy is bandzsítok, nem értem a kanjitok..." 
jár a fejemben a gondolat, de a rossz szájízem 
hamar elmúlik. Ami éppen a gépemben fut, az 
ugyanis nem más, mint a -— kacifántos nevén — 
World Soccer Winning Eleven 8. Azaz a Konami 
Tokyo fejlesztőgárdája japán piacra szánt foci- 
sorozatának legújabb darabja, amely augusztus 
elején jelent meg, és amely némi faragás, fazo- 


P: Evolution Soccer 4: First Look — kiabál 


nírozás és fordítás után pár hónap múlva átala- 
kul a Pro Evolution Soccer 4-gyé, hogy az euró- 
Pai focirajongókat örvendeztesse meg ismét. 
Kezdjük a felszínnel — azaz nézzük meg, ho- 
gyan állunk a választható csapatokkal, és mi- 
lyen játékmódokban futhatunk neki a szezon- 
nak. A nemzeti válogatottak közül 47 került be a 
programba, és ha ez a versenytársakhoz ké- 
pest kicsit kevésnek hangzik is, azért nyugod- 
tan elsüthetjük az "aki számít, benne van" köz- 
helyt — hozzátéve, hogy Magyarország is újfent 
helyt kapott a listában. (Azért sajnálom, hogy 
nem szerepel a világ összes válogatottja: ha jól 
emlékszem, még a FIFA 98: Road to the World 
Cupban minden válogatottal indulhattunk az 
összes selejtezőcsoportban - és nem kis de- 
rültségemre Vanuatuval lettem világbajnok, pe- 
dig indításkor még azt hittem, a játékosaim egy 
mókás törzsi rituálé keretében megeszik az el- 
lenfeleket.) A tavalyi részben mindenesetre 
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több csapat volt, bár megjegyezném, hogy 
egyrészt itt is van még tartalékban egy pár csa- 
pat (megvásárolhatóak régi idők nagyjai), más- 
részt egyáltalán nem vagyok benne biztos, 
hogy az európai verzió is ugyanezzel a listával 
érkezik. 

A klubcsapatok listája bővült, ráadásul egy kis 
előrelépés történt a licencek tekintetében, ame- 
lyek mindig is a ProEvo gyengéi közé tartoztak. 
Megszerezték ugyanis három nívós európai baj- 
nokság licenceit, nevezetesen az olasz Serie-A, 
Aa spanyol Primera Liga és a holland Eredivisie 
csapatai a saját nevükön, saját zászlóval szere- 
pelnek, játékosaik pedig a valós mezeikben, 
igazi néven kergetik a bogyót. (Furcsa, hogy 
pont a holland első osztály az egyik, hiszen 
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pontosan ők voltak azok, akik anno a TIF készí- 
tőit is beperelték az engedély (illetve ami sokkal 
rosszabb: fizetés!) nélküli névhasználat miatt.) 
Ez jó hír, legalábbis abban a tekintetben, hogy 
kevesebbet kell szerkesztgetnünk és átírogat- 
nunk. De azért szükség lesz erre is: az angol, a 
francia és a német elsőosztály gárdái, no meg 
pár nagyobb európai és dél-amerikai klubcsa- 
pat (köztük a Bajnokok Ligája-győztes FC Por- 
tóval, vagy éppen a Világkupa győztes Boca 
Juniorsszal) még mindig kamu neveken és fan- 
táziaszülte zászlócskákkal futnak. A klubcsapa- 
tok teljes száma így 134-re emelkedett, ami 
azért igencsak nagy ugrás a tavalyi részhez ké- 
pest (sajnos magyar gárda ezek között ezúttal 
sem szerepel), és minden bizonnyal viszontlát- 
juk majd a Master League-ben játszható WE, il- 
letve PES Unitedet is. 

A játékmódok a régiben maradtak: lejátszható 
az összes kontinensbajnokság (természetesen 
csak az adott régióból szereplő csapatokkal) és 
a világbajnokság, lesz Konami-, és saját ma- 
gunk által összerakott kupa is. Újdonságként a 
ligák közt indítható a spanyol, olasz, holland, 
angol, német és francia elsőosztály (a licencel- 
tek a saját nevükön), illetve szerepel a szoká- 
sos szerkeszthető bajnokság. A fő játékmód 
persze a Master League. Sajnálattal kell közöl- 
nöm, hogy ebbe képtelen voltam mélyebben 
belemerülni: ugyebár itt nagyon fontos szem- 
pont a játékosátigazolás, a szabályok, az 
összeállítás, ezek pedig kivétel nélkül japánul 
jelentek meg a képernyőn, amiből - szégyen, 
de - egy betűt sem értek. Az én szememnek a 
csapatnevektől kezdve a menüpontokon át az 
összeállításban szereplő játékosok nevéig (!) 
minden takaros kis sormintákból állt, így pedig 
nem tudok korrekt információkat, pláne véle- 
ményt írni róla. (Felmerülhet, hogy akkor hon- 
nan a francból tudom, hogy egyes csapatok és 
játékosok az eredeti nevükön szerepelnek. Nos, 
onnan, hogy a mérkőzés előtt a csapatok nevei 
angolul vannak kiírva, a játékosok mezén pedig 
a szokásos, latin betűkkel írt nevek láthatóak.) 
Így marad tehát az interneten fellelhető infók 
közlése, de ezt ugyebár sosem szabad kész- 


pénznek venni - bővebben így a végleges vál- 
tozat megérkeztekor vesézzük ki a dolgot. 
Annyit kisilabizáltam, hogy a felállás a tavalyi- 
hoz hasonló lesz: először is régiót választunk, 
majd a másodosztályból kezdünk és fel kell ve- 
rekednünk magunkat az elsőbe (a csapatok 
száma nem változott), emellett megint lesznek 
regionális és "nemzetközi" kupák. Nagyot ne- 
vettem, amikor indítás után a régi, kutyaütő is- 
merősökkel (Valery, Miranda, Ximenes és a töl 
biek) állt fel a csapat, de állítólag az egyik me- 
nüben az is konfigurálható lesz, hogy megtart- 
suk-e az általunk választott csapat eredeti játé- 
kosait. (Arról nem szól a fáma, hogy a statiszti- 
káikat ilyen esetben lerontják-e.) Innentől kezd- 
ve a szokásos célok lebegnek előttünk: pont- 
gyűjtés, vásárlás és eredménycentrikusság. 

Ha minden igaz, azért lesz egy pár újdonság, 
teszem azt, a játékosok tulajdonságai nőnek 
egy sikeres ML-meccs után, akárcsak régeb- 
ben, az általunk nevelt fiatal labdarúgóknál — 
meglátjuk. 

A csapat-, és játékosszerkesztő szemlátomást 
bővebb, részletesebb, mint tavaly, és a 
ban teljesítve ugyanúgy megkapjuk a PES-pon- 
tokat is (a nevet megelőlegeztem neki, persze 
itt WE-pontoknak hívták őket). Ezeket a shop- 
ban költhetjük el, tulajdonképpen ugyanolyan 
dolgokra, mint tavaly (stadion, tréningpálya, ka- 
meraállás, csapatok és játékosok). Érdekesség, 
hogy állítólag megvásárolható lesz a hatcsilla- 
gos (!) nehézségi fok is - na, aki azt képes lesz 
legyőzni, azt meghívom egy sörre. (Amíg 
megissza, addig elsírom neki, hogy milyen 
szegény vagyok és rögtön visszahívatom 


I a játék elé, kb. húsz másodperc 
alatt körettálit fogja, hogy ez még mindig 
a jó öreg PES. Persze csúnya dolog lenne, 
ha nem kapnánk egy pár újdonságot az idei so- 
rozatban - itt most csak ezekről beszélünk, a 
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többit mindenki képzelje hozzá. Kezdjük a tava- 
lyi részben bevezetett előnyszabállyal. Ez most 
határozottan jobban működik — ha megadja a 
bíró, akkor tényleg csak akkor fog fújni, ha a 
labda a szabálytalanság után tényleg az ellen- 
félhez kerül. Ettől függetlenül, ha sárga lapot ér 
Aa mozdulat, akkor azonnal megállítja az akciót, 
legalábbis én soha nem tapasztaltam, hogy 
utólag húzta volna elő a zsugát. A spori tényke- 
dése egyébként kielégítő, bár szerintem túlsá- 
gosan gyakran fúj a mezőnyben lökésért — való- 
színűleg nem egy angol bíróról mintázták (sőt, 
nemegyszer tizenegyes is lett a dolog vége). Az 
marhára tetszett, hogy ezúttal les miatt meg 
nem adott lesgól is van (a DVD-mellékleten lát- 
ható Aimar- gól is ilyen), ez teljesen úgy műkö- 

az életben: a laszti a kapuban, a játé- 
kos , a riporter gólt kiált — aztán hamarosan 
megszólal a sípszó, a játékos 
csodálkozik, hogy miért nem 
adták meg, és következik a 
visszajátszás, amelyen lát- 
hatjuk, hogy mi volt a 
bibi. Remek! 

Az előzetes 
híresztelések arról szól- 
tak, hogy a meg- 
emelt ki- 


ugratás — hosszú indítás, 
ha úgy jobban tetszik — 
(L1--háromszög) ezúttal kap 
egy mércét, amelyen az 
erőssége lesz nyomon követ- 
hető — nos én ilyet nem lát- 
tam, ettől függetle- 
nül maga a már 
ismert mozdu- 
, lat teljesen 
) rendben 
van. 
Kapuközeli 
szabadrú- 
gásnál a 
Selecttel vá- 
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laszthatunk két típus közül: az egyikben a szo- 
kásos, magányos módszert követhetjük, a má- 
sikban viszont ketten állnak a labda mögé, és 
az egyik legurítja a labdát az általunk irányított 
játékosnak. Mivel a nekifutó (azaz az elrúgó) já- 
tékos pozíciója nem változtatható (vagy leg- 
alábbis én nem jöttem rá, hogyan kell...), ezért 
sok különbséget nem tapasztaltam a kettő kö- 
zött, pusztán egy kis kozmetikázásnak érzem a 
dolgot. Próbálkoztam mindenféle trükkel (legu- 
rítom és nem lövök, hanem elfutok), de nem 
igazán jött össze a dolog, mert a megnyomott 
gomb (lövés, passz, kiugratás, emelés) mindig 
a tényleges rúgóra vonatkozik, nem pedig a 
labda mellett állóra. Egyébiránt a szabadrúgás- 
ok elvégzése még mindig nagyon nehéz fel- 
adat (igaz, azért itt is sikerült már gólt szerez- 
nem, méghozzá úgy, hogy a sorfalban álló és 
felugró játékosok feje között (!) suhant át a lab- 
da). A bedobás is megváltozott kissé: a labdát 
váró játékos nem feltétlenül jön azonnal a kö- 
zelbe, ilyen esetben, ha nem akarjuk elveszíteni 
a labdát, meg kell várnunk, amíg helyezkedik. 
Ha lehet, akkor a tavalyi részhez képest is 
sokkal hangsúlyozottabbnak érzem a fejjátékot, 
és egyáltalán, a játékosok viszonyát a levegő- 
ben lévő labdához. A magas labdákat igazán 
pontosan lehet fejjel továbbítani, például a ma- 
gyar válogatottal játszva ezt ki is használhatjuk. 
Itt az egyik alapként beállított csatár Kovács Pé- 
ter, aki a játékban is méretes legény, egészen 
pontosan 198 cm magas - az előreívelt labdá- 
kat egészen jól el lehet vele fejelgetni (azt talán 
mondani sem kell, hogy erre a nem éppen tör- 
pe Koller is kiválóan alkalmas a cseheknél, 
vagy a Dortmundnál). Valóban van olyan moz- 
dulat is, hogy mellkassal továbbítjuk a lasztit, 
bár ez csak nagyon ritkán jön össze. A félma- 
gasan érkező labdákat -— ha olyan helyzetben 
vagyunk - még a lepattanás előtt, a levegőből 
is továbbítani lehet, ez is egy nagyon jó megol- 
dás. A sarkazások valóban pontosabbak lettek, 
a beívelés viszont szerintem cseppet sem válto- 
zott. Sajnos azt viszont még mindig nem feltét- 
lenül találja el a program, hogy tulajdonképpen 
kit is szeretnék kiugratni. .. Továbbra is remekül 














érezhető a játékos fizikai értelemben vett 
tehetetlenége — amennyiben sprintelés közben 
akarunk fordulni (netán megfordulni), akkor bi- 
zony egy ideig még tovább sodródunk. 

Ami a Winning Eleven 8 külalakját illeti, nagy- 
jából azt kaptam, amire számítottam — a PES4 
alatt is a régi grafikus motor fog dohogni, az 
más kérdés, hogy ha ma egymás mellé rakjuk 
az első és a negyedik részt, akkor azért szem- 
betűnő a fejlődés. A főbb változások tulajdon- 
képpen kimerülnek egy-két igen eltalált átveze- 
tő videóban: szögletnél néha láthatjuk, amint a 
játékos lehelyezi a labdát; a tavalyihoz képest 
másképpen fest, amikor egy súlyosabb sérülés 
esetén hordágyon viszik le a sérültet; szabályta- 
lanságnál, ha a bíró nem ad lapot, akkor kedé- 
lyesen figyelmezteti az elkövetőt; illetve cserék- 
nél néha látjuk a levonulást és a belépőt (ezt 
eddig csak az ISS-ben láttam, jópofa dolog). 
Akad a mezőnyben is egy pár új animáció, ta- 
lán a leggyakrabban a már említett fejjátékkal 
kapcsolatban vesszük észre őket (a játékos rö- 
viden maga elé fejeli a labdát és úgy indul 
meg), illetve egy pár új cselt is kiszúrhatunk. 

A bíró immáron tényleg nem csak az átvezető 
animációkban bukkan fel, egész meccs alatt ott 
rohangál a pályán. Az igazi az lenne, ha rá is le- 
hetne rúgni a labdát és az elpattanna róla — 
nos, akárhogyan is próbálkoztam, eddig ezt 
nem sikerült elérnem. Nagyon jól helyezkedik, 
szinte sohasem zavarja az akciót (még akkor 
sem, ha mondjuk Costa Rica delegálta) — ettől 
függetlenül a játék fizikai motorja olyan jól keze- 
li az ember-labda viszonyt, hogy egyáltalán 
nem tartom kizártnak a lehetőségét. (Esetleg a 
motorban az is benne van, hogy a bíró nem em- 
ber — a szerk.) 

Akad pár új stadion is, így az arénák együttes 
száma majdnem megközelíti a 30-at. Jó részük 
persze a régi részből lett átemelve, de az újak 
közt is akad egy pár impozáns létesítmény, pl. 

a Válodrome (Marseille) , a Rllsunda (AIK Stock- 
holm) vagy a St. James Park (Newcastle), de 
van még egy-kettő ezeken kívül is. 

A hanggal kapcsolatban egyelőre túl sok ext- 
rát nem tudok mondani — a hangeffektek a he- 
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lyükön vannak, viszont a WE8 zenéje már job- 
ban tetszett: szinte mindenütt lágy rockzene 
szól (nem licencelt számok) - az egyikből pár 
taktus pl. tuti a Knack együttes My Sharona cí- 
mű számából lett lopva. Azt viszont szomorúan 
vehetjük tudomásul, hogy a mi végleges verzi- 
ónkban nem lesz opcionálisan bekapcsolható a 
japán kommentátorpáros. Komolyan mondom, 
rég röhögtem ennyit, mint amennyit azon, amit 
ez a két faszi művelt itt a mérkőzések alatt. Né- 
ha olyan hangokat produkálnak, amit nagyobb 
rágcsálók nászra hívó vijjogásának lehetne sej- 
teni, gólnál pedig olyan érzése van az ember- 
nek, mintha fogmosás után gargalizálnának. 
Amit pedig a nevekkel művelnek, az meg iga- 
zán furcsa (Rooney például "rűni"-nek hangzik, 
pedig "u" hang arrafelé is van ). Mindegy — vár- 
hatóan itt is beállítható lesz, hogy a riporterek a 
hazai vagy a vendégcsapatért szorítsanak, eset- 
leg semlegesek maradjanak-e. 

Az alcímben feltett kérdés tulajdonképpen fe- 
lesleges. Ugyanis biztos vagyok benne, hogy 
aki egy adott játéksorozat rabja, és a tavalyi 
rész nem okozott neki csalódást (a PES3 pedig 
kiváló volt), az — ha másért nem, hát kíváncsi- 
ságból -— úgyis megvásárolja a következő feje- 
zetet is - függetlenül attól, hogy egy újságban 
mit hadoválnak róla össze-vissza mindenféle 
alakok. (Ezt onnan tudom, hogy én is így ten- 
nék.) A változásokat és az ismerős elemeket 
serpenyőbe helyezve utóbbi felé billen a mérleg 
nyelve, de ugyebár az is egy alapszabály, hogy 
ami igazán jó, azon teljesen felesleges változ- 
tatni. A Winning Eleven 8 (tényleg, mi lesz a 11 
rész címe?) nagyjából előzetes várakozásaink 
szerint teljesített: a fagyi továbbra is nagyon fi- 
nom, csak most nyomtak rá egy kis csökiön- 
tetet is - jövőre pedig talán még puha ostyákkal 
is megszurkálják. Konkrét értékelést és a lehe- 
tőségeinkhez mért mélyelemzést persze csak a 
tényleges Pro Evolution Soccer 4 kézbe vétele 
és DVD-jének elkoptatása után merünk vállalni. 

(Ja, még valami: lapzárta után jött a hír, hogy 
az európai változat reklámemberének Thierry 
Henry-t szerződtette a Konami.) 
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agy a zűr az észak-amerikai profi hokili- 
N ga táján: a mezőny ugyan rajtra kész, 

de korántsem biztos, hogy időben bein- 
dul a bajnokság. A gond két - gazdasági — ok- 
ra vezethető vissza: a harminc klub az előző 
szezonban többszázmillió dollárnyi adósságot 
halmozott fel, a játékosok bérei pedig egészen 
egyszerűen az egekbe szöktek, és sokkal 
gyorsabban nőnek, mint a klubok bevételei 
(Csak az érdekesség kedvéért: Dominik Hasek 
a 2003/2004-es szezonban egymaga többet 
keresett, mint az Ottawa Senators egész csa- 
pata tíz évvel ezelőtt.) A kiubvezetők ebből 
adódóan szeretnék megreformálni a szeptem- 
ber 15-én lejáró, a játékosokkal kötött kollektív 
szerződéseket, de az érdekeltek álláspontja 
egyelőre messze van egymástól. (Valahogy 
úgy, mint nemrég az NBA-ben.) A hátsó ajtónál 
pedig már ott liheg a rivális WHA (World 
Hockey Association), amely anno azzal a nem 
titkolt szándékkal jött létre, hogy az NHL ellen- 
lábasa legyen. (Na, azért nem lesz az olyan 
egyszerű dolog...) Ez azonban mit sem zavarja 
az Electronic Artsot: az ő hoki-gépezetük 
ugyanis súrlódásmentesen működik, és nem- 
sokára itt az idei évre datált verzió, az NHL 
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2005. (Igaz, talán a sors furcsa fintora, hogy 
ez az epizód lesz a számmisztikában hívők 
szerint nem túl biztató előjelű, tizenharmadik 
fejezete a sorozatnak.) Gondok-bajok és ba- 
bonák ide-oda, az EA-től beszerzett előzetes 
verziónk alaphangulatát tökéletesen megad- 
ta, a szomorkás gondolatokt pedig villám- 
gyorsan elűzi az első betöltés után felcsendü- 
lő szám, a Faith No More "From out of 
nowhere --je. 








Elöljáróban annyit mindenképpen el kell 
mondani, hogy az előzetes még nem műkö- 
dött tökéletesen: piszok sűrűn lefagyott (és ez 
— hoki ide, hoki oda - nem tett jót a játéknak), 
és ha sikerült végigjátszani egy meccset (öt- 
perces harmadokat beállítva), akkor már elé- 
gedett mosollyal lehetett hátradőlni. Épp ezért 
sajnos nem volt értelme jobban belemerülni a 
Dynasty-módba, sőt, a világbajnokságból is 
csak egy-két mérkőzést voltam képes lejátsza- 
ni. (Nem baj, ezeket a végleges verzió megér- 
keztekor szépen kivesézzük.) De miről is be- 
szélek - világbajnokság? Igen, ez egy új játék- 
mód: az idei verzióban, helyet kapott a világ- 
bajnoki mezőny, természetesen a küzdelemso- 
rozattal együtt. Az ebben szereplő nyolc or- 
szágot Kanada, az Egyesült Államok, Oroszor- 
szág, Németország, Svédország, Csehország, 
Finnország és Szlovákia képviseli. Rajtuk kívül 
még tizenhárom nemzeti válogatott kapott 
helyt, persze ezek mind a jegyzettebb gárdák 
közül kerülnek ki (Magyarország sajna idén 
sem szerepel). Az NHL küzdelmei mellett meg- 
maradt a tavalyi részben bemutatkozó három 
európai liga, a finn SM-Liga, a német DEL és a 
svéd Elitserien is. Az ígéretek szerint egyéb- 
ként még részletesebbé és kifinomultabbá te- 
szik a Dynasty-módot, elsősorban a PDA-t és 
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az e-mail rendszert változtatják meg, valamint 
a klubtulajdonossal való kontaktust is kibőví- 
tették. 

Térjünk rá a játékmenet változásaira, hiszen 
gondolom úgyis ez izgat mindenkit a legjob- 
ban. Az EA az utóbbi pár évben mindig azzal 
a mottóval ugrik neki az aktuális sportsoroza- 
tainak, hogy autentikusabbá, életszerűbbé, 
valósághűbbé kívánják tenni a játék által nyúj- 
tott élményt. Ez legtöbbször az irányításba va- 
ló belepiszkálást, trükközést jelent. Azt remek 
ötletnek tartom, hogy úgy fest, végképp el- 
hagyták a játéktermi ihletésű, nem igazán va- 
lósághű módokat, ilyesmivel itt sem fogunk ta- 
lálkozni (ilyen ballépésnek tartom a két évvel 
ezelőtti játékban még szereplő Game Breakert 
és a csalókártyákat, amelyek a kutyának sem 
kellenek, legalábbis olyan kutyának, aki szereti 
magát a hokit, mint játékot). Az irányítás alap- 
jai a régi rendszer szerint működnek, aki tehát 
hozzászokott a tavalyi részhez, annak itt sem 
lesz semmi problémája, és mivel EA szereti a 
hangzatos megnevezéseket (minden"), hasz- 
náljuk hát őket bátran mi is: a jobb karral való 
cselezés továbbra is használható (Dynamic 
Deke Control") - és ez jó. Az újításoknak idén 
két fő zászlóshajója van, az egyik az Open Ice 
Control", a másik pedig a Face Offokkal, azaz 
a bulikkal való variálás. 

Kezdjük az utóbbival, mivel ennek talán egy- 
szerűbb a magyarázata. Amikor bulira kerül 
sor, akkor mindkét fél egy egyszerű megoldás- 
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sal (a bal kar húzogatásával) megváltoztathat- 
ja, hogy milyen formációban helyezkedjenek 
el a játékosok. Ennek három típusa van, a 
konzervatív, a standard és az aggresszív. A 
standard ugyebár az alapfelállás, a konzervatív 
inkább a védekezést, az agresszív pedig érte- 
lemszerűen a támadást szolgálja. A gyakorlat 
azt mutatja, hogy ez egyáltalán nem volt rossz 
húzás a készítők részéről, jómagam is sokat 
variáltam vele. (Az már személyes bénaságom 
kérdése, hogy az esetek kb. 5096-ban ered- 
mény nélkül... mindegy, a jó érzésem - hi 
most mennyire taktikázok! - legalább meg- 
volt.) Bulinál sokféle módon hozhatjuk el a ko- 
rongot, és ha a megfelelő helyzetben vagyunk 
(az ellenfél kapujához közel eső bulikörben), 
akár rögtön kapura is lőhetünk. 

Az Open Ice Control" érdekes próbálkozás, 
egy kicsit a FIFA-ból már ismert Off The Ball"- 
re hasonlít. Az ötlet onnan jött, hogy a gépi Al 
nem minden esetben úgy viselkedik és helyez- 
kedik, ahogyan azt elvárná az ember. A trükk 
abból áll, hogy ha egy játékosunk vezeti a ko- 
rongot, akkor egy gombnyomásra átválthatunk 
egy másikra, és innentől kezdve őt irányítjuk. 
A korongvezetőt innentől kezdve a mestersé- 
ges intelligencia veszi át, míg mi az éppen 
kontrollált csókával megpróbálunk minél jobb 
helyzetbe kerülni. Ha ez sikerült, akkor a 
passz és a lövés gombok még élnek, csak 
ezeket a korongvezető hajtja végre: például 
bemegyünk a kapu elé és megnyomjuk a lö- 
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vés gombot - ekkor a gépi 
játékos rálő, mi pedig bele- 
piszkálhatunk a lövésbe, 
megváltoztatva annak irá- 
nyát, és becsapva a kapust. 
Vagy: két védő a két szélen 
haladó játékosunkra megy, mi 
pedig belavírozunk középre, 
megnyomjuk a passz gombját, a gép 
pedig átadja a korongot az immáron tiszta 
helyzetbe került játékosunknak. Az ötlet tulaj- 
donképpen jó, bár nekem alapvető fenntartá- 
saim vannak a működésével kapcsolatban. Az 
egyik például kapásból: honnan tudja a gép, 
hogy én melyik játékosomra szeretnék átválta- 
ni? (A válasz: sehonnan, ő ,találja" ki. Hm.) A 
másik: kicsit lehetne fifikásabb a hokisunkat 
átvevő gép, pl. örülnék, ha néha-néha egy 
cselt is bemutatna. Azt ugyebár mondani sem 
kell, hogy a hoki a csapatsportok leggyorsab- 
bika, így itt fokozottan érvényes az a tétel, 
hogy pár másodpercnél tovább szinte lehetet- 
len megtartani a korongot - és ha ezalatt nem 
végezzük el az akciót, akkor buktuk a táma- 
dást. Ez igen nehéz feladat, még nagyobb szí- 
vás talán, mint a fociban. Ezen hibák ellenére 
van fantázia a dologban, de szerintem elké- 
pesztően sok gyakorlás szükségeltetik ahhoz, 
hogy ezt a fajta irányításmódot a gyakorlatban 
is sikerrel (és biztonsággal) alkalmazni tudjuk. 
Ami amúgy nem is kötelező, hiszen ezt leszá- 
mítva a régi irányítás ugyanúgy a jól bevált sé- 




























az is, hogy az ellenfél kapuja mögött 
korizó játékosunkkal a lövés gombjára 
rátapadva az 


ba juttatni a korongot. Ezen kívül 
én kicsit nehezebbnek éreztem 
a játékot, mint a tavalyit, per- 
sze az is lehet, hogy csak 
azért, mert az már rég járt a 
gépemben és újra rá kellett 


nézésre sok minden nem 














mák változott (a közönség 
szerint mondjuk jobban néz ki, no 
működik, meg akad egy pár újfajta 
csak ilyen átvezető animáció is), bár 
esetben az ezzel sohasem volt külö- 
Al-ra hagyjuk nösebb problémánk, és 





a csapat többi 
játékosának irá- 
nyítását (mint aho- 
gyan az eddig is tör- 
tént) 

A játékot ezt leszámít- 
va is feldobták egy-két új- 
donsággal. Van például egy 
újfajta lövés, amely egy hirte- 
len elengedett, meglepetéssze- 
rű, csuklóból elvégzett löket — bár 


örömmel konstatáltam, 
hogy egyelőre nem ta- 
pasztaltam gondokat a 
képfrissítésben sem. 
Szóval, így vagy úgy, 
az EA nem veszíthet: 
biztos vagyok benne, 
hogy a rajongók idén 
is beruháznak rá 
(mint ahogyan mi is 
ezt fogjuk tenni), és 
ha nem is indul el az 
igazi szezon, azért a 
PS2-nk előtt reme- 
kül fogunk szó- 
rakozni. 






















































































ez erősen játékosfüggő (Sakicnál pél- 
dául időnként remekül bevált). Jó ötlet 


rüli a kaput és megpróbálja a háló- 


állnom. Külalakra így első rá- 
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kt 
a 
gy újabb akciójáték a 
E coonami műhelyéből, egy 
sokadik Devil May Cry 
klón — nyugtázhatta hirtelen felin- 
dulásból mindenki a 
Nanobreakert az első 
képek láttán. S ha ez 
nem lenne elég, bele- 
nézve az első videó- 
ba (mely a DVD 
mellékletünkön is 
megtalálható) meg- 
állapíthatjuk, hogy 
a renderelt animá- 
ciók tanulsága 
szerint a sztorit 
nyakon öntötték 
egy jókora adag 
Resident Evillel 
is. Jótól lopni 
PP nem szégyen 





tarthatják a Konaminál, mikor is a már bevált 
recepteket gyúrják össze egy sikeres játék re- 
ményében. Biztos, ami biztos: a két alapanyag 
összegyúrásának felügyeletére azt a Koji 
Igarashit kérte fel, aki nem éppen a hétközna- 
pi látványvilágok alkotásáról ismerhetünk. A 
legutóbbi munkájának számító Castlevania: 
Lament of Innocence alkotóelemei természete- 
sen nem végezték a kukában - a Nanobreaker 
ezekre építkezik. 

A történet a közeljövőben, közelebbről 2015- 
ben játszódik, amikor a génekkel foglalkozó 
tudományág már odáig fejlődött, hogy a tudó- 
sok képesek nanotechnikai kísérleteket végez- 
ni. A műveleteket egy távoli szigeten, különbö- 
ző állatokon hajtják végre, és ... Nos, a 
Konami által kiadott sajtóanyagot olvasva en- 
nél a pontnál bizonyosodtam meg arról, hogy 
a forgatókönyv írója ismét szellemi képessége- 
inek teljes hiányában vegetált munka közben, 
ugyanis a sztori folytatása olyannyira sablonos 


és elcsépelt, hogy az már fáj. Igen-igen, a kí- 
sérletek rosszul sülnek el, és a génmanipulált 
lények az emberek ellen fordulnak. Mi egy 
Jake Warren nevű cyborg szuperkatona 
(ááá...) szerepében lépünk színre (aki külsőre 
jobban illene a Shrek szőke hercegének bőré- 
be, mint egy hasonló akciójátékba), mivel a 
feladatunk mi más is lenne, mint a teljes em- 
beriség elpusztításának megakadályozása, és 
a szörnyek mikroszkópikus méretűvé vagdalá- 
sa. A nemes cél elérése érdekében egy hölgy 
segítőtársat is kapunk, a csinos Michelle Baker 
személyében. 











Szerencsére egy hasonló stílusú akciójáték- 
ban szinte sosem a történeten, hanem inkább 
a grafikán van a hangsúly, amely esetünkben 
igencsak szépnek ígérkezik. A helyszínek 
ugyan nem éppen szívderítőek (mocskos siká- 
torok, kihalt utcák, kietlen völgyek), de a texti 
rák ennek ellenére változatosak, aprólékosan 
kidolgozottak, és jól adják vissza a fejlesztők 
által megcélzott hangulatot. A főbb szerepek- 
ben tetszelgő karakterek kidolgozása hozza a 
manapság elvárható szintet (persze a Konami- 
tól ez kevés). A harcok közben számtalan szí- 
nes, és nem utolsó sorban látványos effekt 
borzolja a PlayStation 2 grafikus chipjének ide- 
geit: fegyverünk állandóan fényárban úszik, a 
sikeres találatokat pedig fényes villanások kísé- 
rik. Ezek alapján a Nanobreakerben a harc 
rendkívül látványos vizuális parádénak ígérke- 
zik - afelől viszont némi kételyeink vannak, 
hogy a bonyolult mozdulatsorokat mennyire 
lesz egyszerű előcsalogatni a kontroller segít- 
ségével. (Drága, szép Konami! Ne tessék azt 
csinálni, hogy csak nyomkodni kell ehhez az X- 
et, a karakter meg mindenfélét csinál, ami jól 
néz ki! Ez itt az interaktív szórakoztatás üzlete, 
nem a bamba gombnyomkodóké!) 

A már hagyományosnak mondható harcmű- 
vészeti elemek mellett rendkívül hasznos lesz 
az a képesség, amelynél Jake amolyan Mortal 
Kombat-módra húzza magához az ellenfelet, 
majd egy vidám kombót mutat be rajta. Persze 
a küzdelmek során nem csak a karjainkra, és 





lábainkra kell hagyatkoznunk: a pályákat be- 
járva folyamatosan különböző fegyverekhez 
juthatunk, amelyek közt szerepelnek kardok, 
botok, kalapácsok, lándzsák és fejszék is. 
Ezekkel alapból kétféle támadást indíthatunk: 
egy vertikális és egy horizontális irányút. Emel- 
lett természetesen számtalan kombót is végre- 
hajthatunk, melyeket a játékban előrehaladva 
fokozatosan tanulhatunk meg. A nagy fegyver- 
arzenál ellenére azonban legtöbbször a plaz- 
ma kardunkat kell majd használnunk, melynek 
alakját a támadások típusától függően egy 
gombnyomással megváltoztathatjuk. 

A listából valószínűleg már mindenkinek vilá- 
gossá vált, hogy a Nanobreaker nem éppen 
az óvodás korosztálynak készül, a fejlesztők 
meglehetősen brutálisra vették a figurát: egy- 
egy jól sikerült csapás után az ellenfelek dara- 
bokra szakadnak, közben pedig literszám frö- 
csög a vér. Ha például egy jól irányzott függő- 
leges csapással kettévágunk egy szörnyet, ak- 
kor annak jól látszanak a belső szervei. Koji 
Igarashi ezzel kapcsolatban azt is elárulta, 
hogy ilyenkor vigyáznunk kell, ugyanis egyes 
így "tagbaszakadt" ellenfelek még intenzíveb- 
ben támadhatnak minket. 

A kaszabolásokon kívül a kézügyességünkre 
is szükség lesz, ugyanis egyes pályaszakaszo- 
kon csak némi ugra-bugrálás után juthatunk 
tovább. A pályákat előre renderelt, a 
Konamitól megszokott, akciódús átvezető vi- 
deók kötik össze, a helyszínek végén pedig 





rendszerint egy-egy főellenség vár majd ránk, 
amelyeknél eltérő taktikákat kell alkalmaznunk 
a győzelem érdekében. 

Hasonló stílusú játékokkal ellentétben a 
Nanobreaker esetében nem csak a hagyomá- 
nyos sztori módot lesz lehetőségünk végigját- 
szani, lesz például Time Attack mód, amelynek 
az a célja, hogy egy adott idő alatt minél több 
szörnyet küldjünk át a másvilágra, illetve minél 
távolabb jussunk el az adott pályán. 

Az eredetileg 2004 őszére tervezett megjele- 
nést a Konami nemrég a jövő év elejére tolta el. 
Ez azonban nem valami jó jel, ugyanis a japá- 
nok nem éppen a lassú munkatempójukról hí- 
resek, tehát a háttérben valószínűleg a cég ve- 
zetőinek azon meglátása húzódik, hogy a 
Nanobreaker nem lenne képes felvenni a ver- 
senyt a karácsony előtt érkező nagyágyúkkal, 
így jobbnak látták a kiadást februárra datálni. 
Ezek után már csak a Konami szakembereiben 
bízhatunk, miközben reménykedünk, hogy a 
szép grafikán és a látványos mozdulatsorokon 
kívül valami olyasmit is fel tud majd mutatni a 
program, ami kiemeli a többi rivális közül, és 
nem csak egy egyszerű Devil May Cry-klónként 
fogunk rá emlékezni néhány hónap múlva. 
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ki gyakran nézi az ismeretterjesztő TV 
Ass adásait, vagy szimplán csak 
érdeklik a földönkívüliekkel foglalkozó 
témák, biztosan hallott már az 51-es körzet né- 
ven ismertté vált területről. A nevadai sívatag- 
ban található katonai bázis kapcsán már 
számtalan pletyka látott napvilágot, amelyek 
nem kevés könyvet, filmet, és nem utolsó sor- 
ban: játékprogramot ihlettek. 1995. novembe- 
rében Area 51 címmel jelent meg a Midway ki- 
adásában egy fénypisztolyos játék 
PlayStationre, majd Sega Saturn 
konzolra, és kicsivel később a 
hazai játéktermekben is talál- 
kozhattunk vele. Most, közel 
egy évtizeddel később a ki- 
adó úgy gondolta, hogy érde- 
kézi mes egy picit felmelegíte- 
ni a témát, de most már 
egy saját szemszögű lövöldözős 
játék (FPS) stílusa lehetőségeinek 
felhasználásával. 
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REA 31 


Most egy több főből álló speciális mentőcsa- 
pat élén kerülünk a titkos bázisra, ugyanis a 
hadseregnek napok óta nem sikerül kapcsola- 
tot teremtenie a bent dolgozókkal. A helyszín- 
re érve azonban rájövünk, hogy hétköznap- 
inak még nagy jóindulattal sem mondható dol- 
gok történnek a háttérben, miközben szépen 
fokozatosan egy kormány-szintű összeeskü- 
vés nyomaira is rábukkanhatunk, s ezalatt 
nemcsak az idegen lények támadásait kell el- 
hárítanunk, hanem az életben maradt tudóso- 
kat is meg kell mentenünk. 

Az akciók során természetesen számtalan 
fegyver lesz a segítségünkre, amelyeknek 
pontos típusát még nem árulták el a fejlesztők, 
az azonban már biztos, hogy szerezhetünk 
pisztolyt, sörétes puskát, gépfegyvert, mester- 
lövész puskát, illetve kétféle gránátot is. Az 
igazi móka azonban az lesz, amikor a történet 
egy pontján mi is mutánssá változunk, így 
használhatjuk az idegenek fegyvereit és ter- 
mészetfölötti képességeit. A pályaszerkesztők 
elmondása alapján nagy figyelmet fordítottak 
arra, hogy gyakran át kell majd változnunk, 
melyet csak akkor tehetünk meg, ha a lelőtt 








idegenektől megfelelő mennyiségű mutagén 
anyagot gyűjtünk be. A sztori során lesznek 
olyan szakaszok, amelyeket a hagyományos 
lőfegyverekkel szinte vért izzadva oldhatunk 
meg, átváltozva azonban már lényegesen kön- 
nyebb dolgunk lesz. 

Az már szinte természetes, hogy a gép által 
irányított szereplőket valamilyen mesterséges 
intelligenciával látják el a játékokban, és ez 
nem lesz másképp esetünkben sem. Az álta- 
lunk irányított katonáknak nem kell külön pa- 
rancsokat osztogatni, bizonyos helyzetekben 

nállóan feltalálják magukat. Ha például túl- 
erővel kerülünk szembe, akkor fedezik a 
visszavonulást, vagy fedezékből fedezékbe 
bújva fedezik az előrenyomulást. Az élvezetes, 
filmszerű helyzetek megteremtését azonban 
már nem bízták a mesterséges intelligenciára 
a készítők, hanem előre leprogramozták azo- 
kat, hogy minél hatásosabb legyen egy-egy 
szörny , belépője". 

Azt már most biztosra vehetjük, hogy a ránk 
támadó idegen lények és mutánsok ijesztő és 
bizarr kinézetűek lesznek, ugyanis az a Stan 
Winston álmodta meg őket, aki már olyan ho- 
Ilywoodi filmekhez készített látványterveket, 
mint például a Jurassic Park, az Alien, vagy a 
Predator. A neves szakemberek sora azonban 
nem merül ki ennyiben, mivel a stáblistán fel- 
fedezhetjük Chris Vrenna nevét is, aki nemrég 
még a Nine Inch Nails zenekar egyik oszlopos 
tagja volt, most azonban a játékiparban he- 


lyezkedett el, mint zeneszerző. Már olyan 
programok betétdalai köthetők a nevéhez, 
mint például a Ouake, az Enter the Matrix, 
vagy a PC-n nemrég megjelent Doom 3. Az 
Area 51 kapcsán egy interjúban elárulta, arra 
törekszik, hogy a játékprogramok esetében is 
legalább akkora hangsúly helyezkedjen a ze- 
nére, és az élethű hangeffektekre, mint a mozi- 
filmek esetében. 

A játék grafikája szintén nagy mértékben 
hozzá fog járulni a hangulat megteremtésé- 
hez. Az elhagyatott bázison ugyanis fontos 
szerep hárul majd a fényeffektekre, mivel az 
egyik legtöbbet használt felszerelési tárgyunk 
a zseblámpa lesz. A programozók tizennégy 
hónapig dolgoztak a grafikus motoron, és el- 
mondásuk szerint olyan szemet gyönyörködte- 
tő megoldásokkal is találkozhatunk majd az 
Area 51-ben, amit eddig még egyetlen PS2-es 
program sem mutatott fel. (Ez poétikusan 
hangzik: például töksötét lesz?) 

A Midway nem nagyon szokott elzárkózni 
attól, hogy játékait néhány ismertebb névvel 
tegye vonzóvá a vásárlók számára. Ez az Area 
51-nél a szinkronhangokban fog jelentkezni, 
ugyanis a főszereplő, Ethan Hawke hangját 
olyasvalaki fogja kölcsönözni, aki ufó-ügyek- 
ben felmerülő problémák terén kétségkívül a 
legnagyobb illetékességgel rendelkezik: David 
Duchovny, alias Mulder ügynök az X-aktákból). 
Szintén szerepel a stáblistán a nemcsak fém- 
torkú, de fémmosolyú Marilyn Manson is, aki 


saját jogán úgyszintén tökéletesen illik egy, a 
földönkívüliekkel benépesített világba, habár 
egyelőre arról még nem tudni, hogy csak 
lágyan simogató baritonját adja-e a játékhoz, 
vagy mondjuk modellt is állt a karakterterve- 
zőknek... 

A játékkategóriából már adódik, hogy a tör- 
ténet-mód mellett lesz többjátékos opció is. Itt 
kétféle, hagyományos típus közül választha- 
tunk: Deathmatch módban mindenki mindenki 
ellen harcol a pályán, míg a Capture the 
Flagnél az lesz a cél, hogy megkaparintsunk, 
illetve megvédjünk az ellenfél csapatától egy 
zászlót. Egy gépen, osztott képernyő mellett 
akár négyen is játszhatunk, de több 
PlayStation 2-t összekötve akár 16-an is be- 
szállhatunk a mókába. 

Az Area 51-et nem kíséri dollármilliókkal 
megtámogatott reklámkampány, nem foglal- 
koznak vele túl gyakran az újságok, azonban 
az előzetes képi és videóanyagok révén szinte 
már most biztosak lehetünk benne, hogy nem 
fog leégni a Sony várva várt Killzone-ja mellett 
sem 
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A Burnout első része még a PS2-korszak hajnalán jelent 
meg, egész pontosan 2001. novemberében. A játé 
jai már hasonlóak voltak a mostanihoz: nyaktörő verseny 
keresztül-kasul a városi forgalmon, tekintet nélkül a 
veszteségekre, tropára törő verdákkal. A baleseteket 
rögtön három kameraállásból is visszajátszotta, a 
versenyek végén egy lista összegezte őket okozott kár 
szerint, és persze mindegyiket vissza lehetett nézni már 
szabad kamerakezeléssel. A jó kritikák ellenére nem volt 
különösebben nagy siker a Gran Turismo 3-at és a Ridge 
Racer V-öt jobban preferáló vásárlók között. 


A továbbfejlesztett Burnout 2: Point of Impact pon- 
tosan egy év múlva követte az elődjét, és ez máig is a 
legjobb PS2-autóversenyek egyike. Ebben a versenyek 
és a rendőrségi üldözések mellett már önálló játé 
ként jelent meg a Crash, a "karambolgenerátor". 
ma és a kritikusok általános hallelujái ellenére ez sem vál- 
totta be az eladásokhoz fűzött reményeket. Máig sem 
érthető, hogy miért. 
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BURNOUT 3: TAKEDOWN 
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Mint a neve is mutatja, itt az ellenfél kizárólag az óra lesz 
(meg persze a szokásos közúti forgalom). Az adott pályán 
játszható versenyekben Preview Lap, illetőleg Special Event 
néven szerepelnek, és mindannyiuk közös jellemzője, hogy 
a verseny egykörös, azaz egy adott pályaszakaszt kell a me- 
dálokhoz tartozó szintidőkön belül teljesíteni. Az általam 
tesztelt verzióban ezek a versenyek még kicsit érdekesen 
működtek, már amennyiben fogalmam sincs, hogy mivel 
nyitottam meg őket. (Valami feltételt nyilván teljesíteni kell a 
megnyitásukhoz, ugyanis itt is lehet gyűjtögetni tíz Special 
Event meghívó kártyát, amit eleve csak akkor kapsz meg, ha 
megnyitottad magát a versenyt. Kártyákból eddig csak ötöt 
szedtem össze, mégis nyitva van az összes pálya... Talán a 
végleges verzióban úgy lesz, hogy aranyra kell megcsinálni 
a csoportban a Race-t, vagy esetleg a csoportba tartozó 
összes többi Eventet.) Valószínűleg az autók választása sem 
igazán úgy működik majd, mint a tesztelt verzióban, ott 
ugyanis egy-egy fix autó volt hozzárendelve mindegyik ver- 
senyhez - a Special Series- osztályból, amelyeket csak igen 
fáradságos gyűjtögetéssel lehetne megkapni, (Pl. megcsiná- 
lod az összes Crasht vagy az összes Race-t aranyra, begyűj- 
töd az összes fotót Crashben és Takedownban, meg ilyenek. 
Egyébként az sem kizárt, hogy ezeket a versenyeket csak az 
autók megszerzése után lehet majd a végleges verzióban 
megnyitni.) Mondjuk nem haragudtam meg érte, hogy me- 
hettem a Classic Hot Roddal, meg az Indycar autóval, de az 
is igaz, hogy néhány pályán a játék ezen leggyorsabb autói- 
val is vért pisáltam, mire egyáltalán pár századmásodperccel 
becsúsztam a bronzhoz (!) szükséges időbe. Nem kizárt, 
hogy a szintidőkön még állítani fognak a végleges verzióban, 
mert az nonszensz, hogy egy olyan pályán, amit már kívülről 
tudtam, a játék leggyorsabb autójával, hibátlanul vezetve, 
nitrózva, amikor csak lehet, úgy az ötvenedik alkalommal si- 
került elérnem egy szánalmas bronzot. (Vagy én vagyok szá- 
nalmas. Mindegy, ezt a bronzot már nem veszi el senki, pe- 
dig nem adtam vizeletmintát, nehogy kimutasson egy-két 
Gössernyi doppingot.) 
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ÉLEN 


Nem túl sok útja-módja van, hogy egy független programozói csapat 
sikeres legyen manapság a játékbizniszben. Kicsit leegyszerűsítve a dol- 
got, legtöbbjük azt az utat választja, hogy megpróbál valamilyen jó játé- 
kot csinálni (feltételezem, senki sem akar szándékosan sztrt gyártani — 
más kérdés, hogy néha az sikerül), amihez keres egy tőkeerős forgalma- 
zót, ami aztán erős marketinggel támogatja a terméket — és már nincs 
más hátra, mint bízni a vásárlók pozitív reagálásában. Az elképzelés az- 
tán sok helyen megbukhat: 

1. A fejlesztők néha nem ugyanazt tartják jónak, mint a játékosok. Már- 
pedig ez némi problémát fog jelenteni egy adott játék (majd ebből adó- 
dóan a cég) jövedelmezőségét illetően. 

2. A kiadó néha éppenséggel nem olyan tőkeerős, mint amilyennek lát- 
szik, vagy esetleg nem olyanok a marketing elképzelései, mint amilyen- 
re a fejlesztők vágynának. Ez csúnya eladási eredményt szülhet egy 
egyébként jó játék esetében is. 

3. Amint a képbe jön egy kiadó, az rögtön érvényesíteni szeretné gaz- 
dasági szempontjait, különös tekintettel a fejlesztés futamidejére. A ki- 
adók kimondottan rühellik a fejlesztők által preferált ,majd ha kész van"- 
típusú határidőket — és ők az erősebbek. Nyilván nem kell elkezdenünk 
sorolni a példák százait, amikor egy játék sokkal jobb/sikeresebb lett vol- 
na, ha a fejlesztőknek lett volna még ideje foglalkozni a dologgal. 

A másik módszer, ha a csapat egyszerű kuliként gyártja, amit egy kiadó 
diktál neki. Sokkal biztosabb, ámde nyilván kevesebb kreatív szabadsá- 
got és kiugrási lehetőséget biztosító út. A Criterionnál egy harmadik 
módszert választottak. Mint fejlesztőcsapat, az előző két Burnouton kívül 
eddigi munkásságuk összvissz egy Airblade nevű érdekes, gördeszkás 
programra terjedt ki (a Namco adta ki, még a PS2 megjelenésének ide- 
jén) — és ez nyilván még kevés lett volna ahhoz, hogy azzá a meghatáro- 
zó tényezővé nőjék ki magukat a játékfejlesztők között, mint amik. A 
Criterion ugyanis az eszközt adja a fejlesztők kezébe. A Renderware ne- 
vű fejlesztő felületük a legismertebb és legelterjedtebben használt, plat- 

; formtól független middleware eszköz — ugyanúgy használható PS2-n, 
mint mondjuk a Nokia N-Gage-hez. Gyakorlatilag egy szép nagy csokor 
matek, ami a lehető legkényelmesebb lehetőséget nyújtja a fejlesztőknek 
fizikai modellezéshez, mesterséges intelligencia kialakításához, és ter- 
mészetesen grafikai megvalósításhoz. Ilyen értelemben az Aírblade és a 
Burnout-sorozat akár tech-demóként is felfogható — ha mellesleg némi 
pénzt is hoznak a konyhára, attól meg pláne nem zokogják el magukat a 
srácok. A Renderware messze a legsikeresebb ilyen eszköz a 
videójátékok történetében: kábé ötszáz már kiadott, illetve fejlesztés alatt 
levő játékhoz licencelték, és gyakorlatilag minden negyedik fejlesztés 
alatt lévő konzolos játék Renderware-rel készül. Többek között ezzel csi- 
nálták a mostani számunkban tesztelt Mashedet is, de olyan impozáns 
nevek szerepelnek a Criterion kuncsaftjainak listáján, mint a GTA: Vice 
City, a Mortal Kombat: Deadly Alliance, a Suikoden III, és a Pro Evolution 
Soccer. A márciusi kaliforniai Game Developers Conference-en jelentet- 
ték be, hogy már dolgoznak a Renderware4 kódnevű következő változa- 
ton, amely a következő generációs konzol platformokon, PSP-n és PC- 
ken történő játékfejlesztést fogja támogatni. 

Mivel a Burnout 2: Point of Inpact kapcsán a Criterion a fentebb emlí- 
tett 2. számú problémába ütközött az Acclaimmel, a Burnout 3-hoz új ki- 

. ! adó után néztek. Az Electronic Arts szinte adta magát, már csak azért is, 
mert a Need for Speed-sorozatuk egyetlen számba jöhető konkurense 
éppenséggel pont a Burnout. (Talán nem igazán véletlen, hogy nem a ka- 
rácsonyi szezonra jelent meg - azt a piacot meghagyja az NFS 
Underground 2-nek.) Úgy látszik a friggyel mindkét fél elégedett lehetett, 
olyannyira, hogy szorosabbra is kötötték: július 28-án jelentették be, 
hogy az EA szépen megvásárolta a Canontól a Criteriont. Larry Probst, 
EA-führer azt állította, hogy igazából a Renderware érdekelte őket, amel- 
lyel saját stúdióik munkáját akarják támogatni, és persze komoly szere- 
pet szánnak neki a következő konzolgenerációra történő fejlesztéseik- 
ben is. Egyelőre azonban még nem állítják le a Renderware szabad 
licencelhetőségét. Egyelőre... 
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zdve a masina töltöget 
Te ugyanis kénytelen a ver- 
folyamatosan tölteni a pályá 
). Én együtt tudok élni ezzel a s szörnyűség- 


felesleges mindig újra betöltenie. A pályaterve- 
. egyébként is remek munkát végeztek, de 
különmléa kalappal előttük a Crashekért. A 
több mint száz karambol idővel várhatóan is- 
rkollott volna — ők 
egyre fokozódó 
c véndb n, a dilinyós elnevezések- 
1 beszélve. 
tban, ha jól emlékszem, még 
itak - ebben már nem. (A já- 
ték prodücei ol azt nyilatkozta, hogy a 
visszajelzések alapján a játékosok nem ezt vár- 
ják tőlük. Talán inkább arról lehet szó, hogy az 
autó-gyártókió lógiai indokok miatt nem — 
nagyon rajonni rte, ha bohém játékfej- 
lesztők sztrrá töretik a játékosokkal az autói- 
kat.) Azért nem kell hozzá különösebben nagy 
képzelőerőshiól "legalább ! ötven különféle 
autó közül az ember találjon olyat, ami ,na- 
gyon hasonlít! egy Mercire, egy Foi 
Mustangra és Így tovább... Autóból összesen 
67-et lehet ekukázni (köztük a kukásautó- 
val is), amelyek 581 versenyosztályba vannak 
csoportosítva, és természetesen legtöbbjüket 
meg kell nyitni azzalthogy aranyra csinálunk 
meg versenyeket, Face-Offban elnyerjük az el- 
lenféltől, elérünk bizonyos mennyiségű Takes 
downt, vagy Burnoutbontots illetőleg bónúszos 
kat gyűjtögetünköiAtesztverzlóban az osztályo- 
kon belül az autóknakjúgyani mindkét fontosíi 
paramétere (tömegjési sebesség) gyakorlatilag 
ugyanolyannak vált; még jelölve, menet közben 
azért tökéletesen lehetett érezni, hogy más jár 
gánnyal megyünk, ésjegykét Verseny útán 
hozzá is lehetett szoknijalkezeléséhez Fontos 
sabban ahhoz, hogyikiól 


licencelt attóki 


" Nemisc 


meg egy csomó időt lehet nyerni, ha a kanya- 
rokba megfelelően farolva visszük be az autót. 
Mellesleg az úton is marad, ahol ugyebár gyor- 
sabban megy, mint a korlátra ragadva.) 

Az 5--1-ből a 4-1 természetesen a Crashek 
nehézsúlyú versenyzőit takarja, amelyekkel 
sajnos nem lehet versenyeken indulni, Egy 
újabb szörnyűség, amit kénytelenek leszünk 
együtt élni, bár szerintem igen komoly esélye- 
ím lettek volna a csőrös kamionnal bármelyik 
versenyen -— már legalábbis Burnout pontok 
gyúűjtögetése tekintetében... 

A grafikát gondolom nem kell ragoznom: a 
képeket látjátok, a DVD-n pedig mindenki 
megnézheti, hogy hogyan fest a játék menet 
közben. (Szerintem, hm, szóval ,elég tűrhető". 
lálom, hogy viszik ezt a Render- 
Wware-i izét, Mint a cukorkát. Ha jó fejek lesztek, 
és tízezei Ööbb Station2-t vesztek meg min- 
den hónapban, akkor lehet, hogy veszek 
egyet én is otthonra.) Néha talán egy kicsit túl 
jól is fest. Gondolok itt elsősorban az egyél 


ként is minden játékban orrba-szájba erőltetett — 


lens flare-effektusra (tudjátok, az, amikor a 
napfény azokkal a buborékokkal becsillan az — 
úgymond - optikába). Oké, ez tényleg jól néz 
ki. Aztán tényleg jól néz ki, ahogy a világos- 


szürke aszfalton kicsit tükröződik a napfény. A 
kettő együtt kombinálva pláne jól néz ki. Csak 


amikor háromszázzal tépsz végig a pályán, ak- 
kor már nem olyan szép, mert egy pár másod- 
percig nem látsz tőlük egy kukkot se 

A hangok is rendben vannak, különös 
tettel abelobbanó nitróra, az pedig tök. 


: egyéb hangok meg pláne rendben vanni 


Azt nagyon komálom, hogy az tői 
nem sajnálja a pénzt arra, hogy új é és régi ze- 
licenceljen a kiemelt ; 
éggel negyvenet szedtek össze, 

let, hogy afro-európai olvasóini 
ez a pop-punk stílus (vagy ki 
címkézik ezt), de aj játékhoz 

1 ; mellesleg én is bírom ezt a 


.. kételyeim vannak 
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zenét. A Pennywise nagy okosság, a Ramones 
meg pláne, habár utóbbiaktól nem tudom mi- 
ért pont az ! Wanna Be Sedatedet szúrták ki 
(ettől a játéktól aztán senki sem fog megnyu- 
godni!), sokkal jobb lett volna a Blitzkrieg Bob, 
akár főcímzenének is, (,Hey! Ho! Lets Go!" — 
bár lehet, hogy azt már megvette valamelyik 
baseball csapat házi himnusznak) Roppantul 
hiányolom viszont a listából a Dead Kennedys- 
től a Forward to Death című kis opuszt, ami 
például nitrózásház úgy sebességében, mint 
témájában kiválóan illene. (Há! Végre valami, 
amiért levonhatok az értékelőben — a 100 
ugyanis nem fér ki oda.) Az is jó ötlet, hogy a 
zenék úgymond a Csatt! FM 24.7-en keresztül 
szólalnak meg, ahol Striker, a karambol DJ 
konferálja fel a versenyeket, az ő roppant nagy 
bölcsességével, (,A karambol legfontosabb 
törvénye: csatt!", meg ,Itt van min 
nagyanyám, a bűnöző barátaim...") 

Na jó, megerőltettem magam, és előkapar- 
tam egy hibát (vagy legalábbis elég idegesítő 
momentumot): a guta kerülgetett attól, amikor 
az útelterelést (illetve itt: a pálya elterelését) jel- 
ző sétáló . ga nyit ikon keresztül is ugyanúgy 
zajlik a közúti foi jm. Szépen bekanyarodsz 
a nyilak által jelzett irányba — aztán egyszer 
csak felrobbansz, mert egy kamion pont akkor 
dugta ki az orrát a nyilak közül. Remélem ez a 
marhaság a jecísües verzióból kimarad, bár 
- az egyik európai pályán 
ugyanis van egy olyan kanyar, ahol egy komp- 
lett villamos tirekt úgy zakatol bele a terelőnyi- 
lak falába, hogy előtte és mögötte is csak na- 
gyon nagy mákkal lehet bevenni a kanyart, , . 

A Burnout 3 nem okozott különösebb megle- 
petést nekem -— pontosan azt hozta, amit a 


. Bumout2 után vártam tőle, azzal a plusszal, 
. hogy jellemformáló vonatkozása is van. Én pél- 


dául világéletemben csintalan gyermek voltam. 
Ha leülök játszani egy autós játékkal, rögtön az- 


. zal kezdem, hogy átmegyek a szemközti sávba. 


Elég volt tíz percet eltöltenem a játékkal, és. 


maz, aki érthetően fogalmaz. Akkor én most 
szépen és KEKE ee reláök a véle- 
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[4 
szinte leszek: marhára te- 
ep van a hócipőm az egyik 
legújabb hollywoodi 
trenddel. (Is.) Az utóbbi években az 
ötlethiányt azzal palástolják, hogy 
visszanyúlnak a - kétségkívül sike- 
res — képregényekhez, azon belül is a 
szuperhősöket középpontba állító mű- 
fajhoz, és szinte dézsából zúdítják a szeren- 
csétlen emberiségre az ezek alapján készült 
filmeket, miközben mondjuk egy jó sci-fi mo- 
zit már hosszú évek óta nem láthattunk. A ma 
már nem a levegőben, hanem gumikereke- 
ken suhanó Szuperember régi kalandjait le- 
számítva Denevérember kezdte a sort (csak a 
lakája tudja, hány résszel), azóta volt Pókem- 
ber, Melák (gyengébbek kedvéért: Hulk), Fe- 
negyerek, Penge és az X-Emberek, mostan- 
ság minden plakátról Macskanő, Megtorló és 
Pókember 2 mered ránk - de még nincs vé- 
ge, jön a Fantasztikus Négyes, és azt hiszem, 
ahhoz sem kellenek szuper-képességek, 
hogy megjósoljuk, két éven belül mindegyik 
újabb darab megkapja a sorszámot is. 

A nép azonban kajálja ezt a marhaságot (mi 
tagadás, tökéletesen illik a literes kólához és 
a kétliteres popcornhoz), így sok pénz van 
se E E zs 








benne - amiben pedig sok pénz van, abból 
rögtön franchise is lesz, mert abban meg még 
több van. A mozí-videójáték összefonódás 
persze ősrégi dolog, de eddig hál" Istennek 
kiszámítható volt, mégpedig a következő axió- 
ue ezet elalél te vála terájji aa etel ln K-Sráv] [d 
videójátéknál csak egy videójátékból készült 
mozifilm lehet rosszabb. (Jó, persze ebben 
benne volt az is, hogy ha a film jó volt, akkor 
az ember legalább olyan jó játékot is várt, és 
vice versa. Sz"r filmből készült sz"r játékot pe- 
dig mindenki tud csinálni, csak arra meg aztán 
végképp nem kíváncsi senki sem, és az egész 
frasnchise-ot le lehet húzni a klotyóba - Spot) 

Az ,eddig" szócska nem véletlen: bár fanya- 
logva fogtam neki, a Spider-Man 2 roppant 
kellemes meglepetést okozott, már ha eltekin- 
tünk az egész alapszituáció blődségétől. Hogy 
ez most a , kivétel erősíti a szabályt"-kategóriá- 
ba tartozik-e, vagy egy új trend kezdetét jelzi, 
azt nem tudjuk - de ez tény. Meg is magyará- 
zom, miért. 


Nagyobbra szőtt pókháló 


A pont két éves Spider-Man: The Movie 
(szintén az Activision-Treyarch nászból szüle- 
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. A. Akkorát vertem a rosszcsontra, hogy nem is látszik 


tett) óta a játék sokat, és ami talán még fon- 
tosabb, jó irányba fejlődött. Ezalatt most el- 
sősorban nem a - kötelezőnek tekinthető — 
látvány-, és hangzásbéli, hanem a játéktech- 
nikai evolúciót értem. Az első rész egy egy- 
szerű és átlagos külső nézetes akciójáték 
volt, gyakorlatilag egy a sok közül. Végigvit- 
tük, legyőztük Green Goblint és két hét múlva 
elfelejtettük. A Spider-Man 2 - noha stílusa 
mit sem változott — azonban jóval több ennél. 
A játékkal kapcsolatban az összes külföldi ér- 
tékelés a Grand Theft Autora, mint mintára hi- 
vatkozik (nyilván nem témáját, illetőleg stílu- 
sát alapul véve, sokkal inkább a játék felépí- 
tésének filozófiáját) - és meg kell vallani, 
hogy bár a párhuzamot részemről azért egy 
kissé túlzónak érzem, azért van benne némi 
igazság. A játék ugyanis sokkal összetettebb, 
színesebb egy hagyományos, lineáris játék- 
menetet megkövetelő akciójátéknál. Pókem- 
ber a kaland során hős-pontokat (Hero Point, 
továbbiakban HP) szerez - sőt, kötelező is 
szereznie, erre viszont szokatlanul sokféle 
módja nyílik. A fő sztorivonal mellett számos 
mellékküldetésbe csaphatunk bele, a szuper- 
hős gyakorlatilag a nap 24 órájában folyama- 
tosan gürcölhet: egy pár, hosszabb lélegzet- 
vételű küldetéstípuson túl minden sarkon vár 
ránk egy megmentendő ember, minden ma- 
gasabb tetőn egy összegyűjtendő érme, a 
házak falán mászkálva pedig gyakran belefut- 
hatunk egy versenyre invitálásba - és így to- 
vább. Ezek összessége - ha valakit motivál 
az, hogy megmentsen egy elszállt lufit, ki- 
hordja az összes pizzát vagy bevágódjon 
Mary Jane-nél - igencsak megdobja a szava- 
mennyiségű változatosságot is csempész az 
alapvetően piff-puff játékmenetbe. 

A HP-szerzésnek két oka van: az egyik, hogy 
a sztoriban szinte minden egyes fejezet befeje- 
zésének az egyik kritériuma, hogy egy bizo- 
nyos mennyiségűt összegyűj 
hc SALAM elete ássa a láráz tíz j oj e tteetei [edeti el-el 
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csempészendő - a megszerzett HP a város te- 
rületén elszórva lévő boltokban pénzként funk- 
cionál. Bár a szituáció nyilvánvalóan röhejes, 
mégis úgy néz ki, hogy a kezdő szuperhős 
besétál egy shopba, és ott vásárol magának 
egy frankó kombót, egy erősebb hálót, vagy 
némi sebességnövekedést. Ezekből jó sok 
van, és meglepő módon a legtöbbjük hasznos 
is, így - ha HP-raktárkészletünk megengedi — 
érdemes teljesen kifosztani a boltokat. A meg- 
vásárolható fejlesztések közül mintegy kéttu- 
cat valamilyen közelharci technika, másik ré- 
szük a közlekedésben segít minket (gyorsabb 
lengés, hosszabb ideig tartó falon futás stb.), 
akadnak látványelemek (ezek a lengés köz- 
ben elvégezhető mutatványok Tony Hawk- 
mintájára), illetve egy-két extra, amely a leg- 
végén nyílik meg. A mellékküldetések, apró 
titkok és fakultatív feladatok nagy száma mi- 
att a játék történetének végigjátszása után 
azon kapjuk magunkat, hogy a teljes tenniva- 
lóknak gyakorlatilag még a felét sem végeztük 
el... 

Erről a gombnyomásra előhozható 


infoképernyőn győződhetünk 








meg, amelyen látható, hogy 
eddig milyen upgrade-eket 
szereztünk meg és mely dí- 
jakat zsebeltük be. A díja- 
kat kaphatjuk bizonyos szá- 
mú bűnöző leveréséért (több 
fokozat is van), a főellenfelek 
legyőzéséért, adott számú, bizo- 

nyos típusú feladat elvégzéséért, a Fi 
versenyek megnyeréséért, a titkok össze- 

gyűjtögetéséért — felesleges lenne mindet fel- 

sorolni, rengeteg plecsnit szerezhetünk meg. 

Aki arra készül, hogy 10096-osan teljesíti a já- ey 
tékot, annak valószínűleg az elkövetkező egy- 

két hétben biztosítva van a tévéképernyő előtti 

szórakozása. 
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A Ide bemegyek, hátha meghosszabbítják a szerződésem 





MELLÉKVÁGÁNYOK 


A szuperhősök is fusizílhatjnak 


A sztori-mód mellett számtalan egyéb HP-kereseti lehetőség 
is akad a városban, amelyeknek jó részét tulajdonképpen ak- 
kor is ráérünk teljesíteni, ha Dr. Octopust már a lábasfejűek 
osztályának kihalt tagjai közé sorolhatjuk. Egyrészt kergethet- 
jük Mary Jane-t (a lakásához kell elmennünk, de mivel örökké 
késünk, mindig új helyszínekre kell utána szaladnunk), más- 


részt elmehetünk pizzát szállítani (a pizzéria a tengerparti sé: 
tányon található), vagy jelentkezhetünk egy fényképész meló: 
ra Robby-nál a Daily Bugle szerkesztőségében - ezek a fel- 
adatok mind időre mennek és egyre nehezednek. (A térképen 
a kiemelt fontosságú helyeknél kérődzhetünk ilyen típusú me- 
ló után.) Ezeken kívül itt vannak a standardnak mondható szu- 
perhős-akciók, amelyekhez a járókelők kérik segítségünket: 
meg kell menteni egy tető szélén kapaszkodó, leesőfélben- 
lévő embert; gyorsan kórházba kell vinni egy sebesültet; meg 
kell hiúsítani egy kocsilopást vagy egy pénszállító autó kirab- 
lását; ki kell menteni egy süllyedő hajóról egy pár halálrait 

tet; vagy csak szét kell csapkodni pár rosszfiút — sőt, még az 
is előfordul, hogy tőrbe csal minket pár gazfickó. (Az utcákon 
lógva a zöld irányjelzőt követve juthatunk hozzá ilyen típusú 
küldetésekhez.) Ezenkívül itt vannak a véletlenszerű esemé- 
nyek: egy kisgyereknek vissza kellene hozni az elszabadult 


lufiját (igazán méltó feladat egy szuperhősnek) vagy éppen ki 
akarnak rabolni egy boltot, egy autót, esetleg egy járókelőt. (A 


szes tipp-helyet (körben egy zöld kérdőjel), részt vehetünk 
különböző ügyességi versenyekben (időre megy, ellenőrző- 
pontokat kell érinteni és általában futni, mászni, lengeni kell), 
összegyűjthetjük a különböző tokeneket (a felhőkarcolókról, a 
bójákról, a rejtekhelyekről). Ha szívünk úgy diktálja, még négy 
(amúgy roppant gyengén sikerült) minijátékban is részt vehe- 
tünk, ha meglátogatjuk a Lower West Side-on található j; 
termet (bár ezek inkább a közelharcot gyakorlandó kerültek 
bele a játékba). Szóval nem lesz túl sok nyugodalmas per- 
cünk - de aki a szuperhős szakmát nézte ki a Pályaválasztási 
Tanácsadóból, az nyilván nem hivatalnoki ambíciókkal ren- 
delkezik... 
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A Manhattan-projekt 


A sajtóanyag szerint a játékosok keresztül- 
kasul belengedezhetik New Yorkot, de ez köl- 
tői túlzás: maradjunk annyiban, hogy Manhat- 
tant és a Roosevelt-szigetet modellezték le — 
az előtt viszont le a kalappal, éppen elég ha- 
talmas így is a bejárható terület. Megkockázta- 
tom, az elődhöz képest többszörösére növe- 
kedett. Azt sajnos helyi terepismeret híján nem 
tudom megállapítani, hogy a felhőkarcolók és 
épületek mennyire valósághűen állnak a he- 
lyükön, de az impozáns óriások (Empire State 
Building, Metlife Building és társaik, sőt, a Sza- 
badság-szobor is) tökéletesen felismerhetők, 
és az arányok is stimmelni látszanak - leg- 
alábbis egy magas épület csúcsáról a mélybe 
vetni magunkat egyenesen szédítő érzés. Óri- 
ási újítás az előző részhez képest, hogy bármi- 
kor leereszkedhetünk az utca szintjére (a régi 
epizódban egy idő után lefelé haladva egy lát- 
hatatlan falba ütköztünk). Akárcsak a pályák 
szélét jelképező határnál, amelyről visszapat- 
tantunk — a folytatásban ezt sokkal elegánsab- 
ban oldották meg, ugyanis itt a tenger állja 
utunkat (mivel Peter Parkert nem egy vízipók 
csípte meg, így úszni nem tud). (Ugyan, mit 
Üzlet tes e ee eeleetllelts ae  daÜsa 
nálatok! Én már igenis többször láttam úszni 
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Spider-Mant, amíg az 

(eu dSÉoT lel 9) 

többször csak egy adott feladat teljesítése 
közben vagyunk képesek bejutni (kivéve per- 
sze azokat, amelyekben vásárolhatunk), de 
azért akad pár kiemelt, bejárható fedett terület 
is (például az egyik melléküldetésben szereplő 
gengszterbandák búvóhelyei). 

A város, noha szemlátomást előre letárolt el- 
vek alapján működik, mégis élőnek tetszik: au- 
tók és gyalogosok százai népesítik be. Mozgá- 
suk, viselkedésük és egy kicsit talán a fizimis- 
kájuk is egy kaptafára készült, de ez nem 
olyan nagyon zavaró, mert a sűrűn történő 
események miatt úgysem rájuk fogunk kon- 
centrálni. A napszakok dinamikusan változnak, 
a nappali, majd az alkonyi fényben fürdő vá- 
rosra hamarosan ráborul az éjszaka, a házak 
és felhókarcolók ablakainak fényei kigyúlnak, 
és a magasabb épületek tetején életre kelnek 
a pirosan villogó helyzetjelző fények. Bravó! 
Annyira pofás az egész, hogy egyik éjszaka 
felmásztam a legmagasabb épület csúcsára, 
és megvártam a napfelkeltét — mit mondjak, 
egészen lenyűgöző volt az összkép, ahogyan 
a fütyülő szélben többszáz méter magasból fi- 
gyelten a horizonton felbukkanó napot. 

Most jön azonban a legjobb része a dolog- 
nak, amelyet egyenesen programozói bravúr- 
nak könyvelek el: ezt a nyüzsgő, óriási objek- 





"WV "Csak tudnám, hogy ti mi a francért is vagytok itt?!" 
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START SWINGING AGAIN WITH R2 





tumokból álló várost mindenféle töltögetés nél- 
kül pakolja ki a gép a képernyőre, ráadásul a 
távoli tájak eltüntetésénél gyakran alkalmazott 
effektus, a ködösítés leghalványabb jele nél- 
[LN rogf olte zi tál [e álat lest áresste tra Lane-t sát 
[delete (TKZ Te gezÜ reltnal- ina tetette AI EUA 
szűkössége miatt: a messzebb látható épüle- 
tekről lekerül a textúrázás, és csak a közelünk- 
ben válik láthatóvá — nem könyveltem el külö- 
nösebb problémának, amikor villámgyorsan 
lengedezünk az épületek között, szinte fel sem 
tűnik a dolog. A képfrissítés lelassulását pedig 
sohasem tapasztaltam, sőt: akinek megvan a 
Grand Theft Auto 3 (illetve a Vice City), az 
pontosan tudja, hogy annál az egyes városré- 
szek betöltésénél egy pár másodpercre meg- 
áll a kép - nos, a Spider-Man 2-ben ilyen nem 
fordul elő. 


Felejtsd el a filmet - játssz! 


A történet — akárcsak az előd esetében — 
csak nagy vonalakban követi a mostanában 
vetített film eseményeit, természetesen bővebb 
CEN eGS ele u AGYU Caola 
Octopus (Dr. Ock, ha úgy jobban tetszik), de a 
Pókember-univerzum egyéb (fő)gonoszai, illet- 
ve (fő)szereplői is feltűnnek: az előbbi csapa- 
tot Mysterio, Rhino és a jó öreg Shocker kép- 
viseli, míg a szuperhős-kollegák (pontosab- 


PRESS R2 TO SWING, THEN. $Z NEAR THE TOP 
(SINEN TK TSA tal elvetette a AN Ta ae] 


A Így könnyű: Peter egész nap a tengerparton lóg! 





ban: kolleganők) közül Black Cattel futhatunk 


össze. A sztori persze úgy címeres ökörség, 
ahogy van - de valljuk be őszintén, aki vette a 
fáradtságot és lehuppant egy Spider-Man játék 
elé, az nem is számított másra... A játék kül- 
alakja viszont többnyire rendben van. A nagy- 
szerűen megalkotott várost már az előbb ele- 
meztem, de megemlítendő, hogy Spider-Man 
Elle e KSE otlulorta 

gásainak tárháza pedig 

igencsak tágas (kifejezet- 

ten kedveltem például har- 





[d roráot- ate ág (rZTATT 9 a 
trükközést). Az ellenfelek d 6 
begubózhatók, a fegyve- h 
CIA tu eu Tea C-ra Tel Hi 


ből, megvakíthatjuk őket, de hé 


akár fel is kötözhetjük egy fa- 

ágra vagy lámpaoszlopra. Külön- 

leges pók-képességeinknek is jutott 

hely: hatodik érzékünk mindig előre figyelmez- 
tet, ha támadásra számíthatunk és korlátozott 
ideig szupergyors sebességre is kapcsolha- 
tunk (a környezet lelassul, mi pedig gyorsan 
kioszthatunk jópár pofont az érdekelteknek, 
sőt egy pár trükköt is csak itt vethetünk be). 
Mindehhez egy olyan irányítás párosul, ame- 
lyet nem is túlságosan nehéz elsajátítani, úgy- 
hogy ebből az aspektusból nem lehet panasz- 
kézeL La IE LESZ e UE Eszt nee CLA rá 


SPIDER-MAN 2 
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Az Activision egy július végi sajtóközleménye szerint alig 
öt nappal az amerikai megjelenés után, a Spider-Man 2 a 
legjobban fogyó játékként debütált — miközben úgy az 
Egyesült Királyságban, mint Ausztráliában a toplisták csú- 


a manhattani ember-, és járműforgatag — el 
sr etsteetáya lelotte e eget tie i 
azok sincsenek különösebben kidolgozva. A 
következő kritika a saját motorral készült átve- 
zető animációk miatt érheti a játékot: ezek job- 
bára párbeszédekből és egy pár másodperces 
jelenetből állnak, de ezeken is megfigyelhető, 
hogy a Treyarch 3D karaktermodellezőinek 
: valószínűleg hálót szőhetett egy 
Sas ee ea e e adallaató 
vásznon őket megformáló Tobey 
uire-re és Kírsten Dunstra. A szinkronizá- 
joz tulajdonképpen a legmegfelelőbb, és - 
nfekvőbb alanyokat választották. A film 
szereplőinek mondtak egy szép kerek számot, 
Így mindenki vállalta, a következő szereposz- 
tásban: Spider-Man — Tobey Maguire, Mary 
Mets ej ce áv teki ááp [do [ee UNA o] d 
Octopus) - Alfred Molina. No, és nem szabad 
megfeledkezni az igen jó munkát végző narrá- 
torról, Bruce Campbellről, Sam Raimi rendező 
nagy haverjáról sem (együtt készítették anno 
az azóta kultfilmmé vált Evil Deadet, de ha va- 
laki máshonnan nem is, a hasonló című játék- 
ból ismerheti) — aki nemegyszer még vidám 


ve értendők.) A film hasonlóképp jól szerepel — szóval min- 
den jel arra mutat, hogy Pókember népszerűsége töretlen 
és amire csak kiveti a hálóját, az rögtön arannyá változik. 
Nem is meglepő, hogy az Activison egy héttel az előbbi 
bejelentés után elárulta, hogy tervbe van véve a következő 
játék is, amely már az Ultimate Spider-Man képregény- 
sorozat alapján készül, és valamikor 2005-ben fog megje- 
lenni. Ha akkora ugrás lesz ehhez képest, mint amekkorát 
a mostani rész hajtott végre az elsőhöz viszonyítva, akkor 
mi sem fogunk haragudni rájuk egy cseppet sem... 
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poénokkal is szolgál. A hangeffektusok jól si- 
kerültek, a zenéért már annyira nem voltam 
oda, sokszor ugyanis egyáltalán nem hallható, 
csak akkor, ha felpörögtek az események. A 
folyamatosan, de a kívánatos mértékben nehe- 
zedő küldetésekből álló sztori végigvitele kb. 
12-14 óránkba kerül, a rengeteg egyéb feladat 
pedig akár hetekre is lekötheti azt, aki fejébe 
vette, hogy minden egyes apró teendőt teljesí- 
teni fog. 

A felsorolt hibák persze apróságok, és nem 
befolyásolhatják nagy mértékben a játékról al- 
kotott véleményemet. Amely kifejezetten jó — 
személy szerint megkockáztatnám, hogy a 
Spider-Man 2 az eddigi legjobb, Marvel- 
képregény alapján készült játék, de a filmes 
átiratok között is előkelő helyet foglal el. (Az 
persze nem vitás, hogy egyik sem egy nagy 
dicsőség - de ez a játék önállóan is megállja a 
helyét.) Helyenként kifejezetten erős technikai 
kivitelezés párosul benne egy sokáig izgalmas 
játékmenettel — az elegy pedig egy ideális ak- 
ció-mesét alkot. $ 





Kozi 


"WV Dr. Octopus csáprátétellel "gyógyítja" kuncsaítjait 





ANAK 


incs annál rosszabb rémálom, mint 
N amiből nem lehet felébredni. Ugyanak- 

kor nincs annál jobb téma egy horror- 
játékhoz, mintha valaki egy ilyen rémálomtól 
szenved, úgyhogy a Silent Hill negyedik része 
igencsak hátborzongató már az első képkoc- 
káitól fogva. A Konami ráadásul hanyagolta a 
történetet felvezető introt, helyette rögtön a 
rémálom közepébe helyezi a játékost, amit szó 
szerint is lehet érteni, hiszen a főhős saját 
szemszögéből (, magyarul" first person mód- 
ban) lépünk be a bizarr álomvilágba. Silent 
Hilltől nem messze, egy Ashfield nevű ameri- 
kai városkában járunk. Henry Townshend már 
öt napja szenved az álmaitól: öt napja már, 





BULL] 


hogy számára az ha 


ébrenlét is egy rém- ki 

álom. Most is mi törté- 

nik? Felébredvén alig akar ráismerni a saját la- 
kására: tiszta mocsok és vér minden. A nap- 
paliban a falon valami arcforma repedés ékte- 
lenkedik, amikor pedig az ajtóhoz lép, a repe- 
dés körül vér jelenik meg, majd egy emberi 
arc türemkedik elő. 

Rövid főcímbetét után ismét az ágyban talál- 
juk magunkat, úgyhogy megkönnyebbülve 
konstatálhatjuk, hogy csak egy újabb rémálom 
volt, jóllehet a valóság sem teljesen normális. 
Öt napja kezdődtek a furcsaságok: a TV és a 
rádió nem fogja az adásokat, a telefon nem 








SILENT HILL 4: THE ROOM 





Theress something in the toilet... 
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A Nem, nem akarom felvenni azt, ami ott van! 


een ete 


A golfütő, mint általános nyugtató 
































Bár a Silent Hill 4-ben a hagyományoknak megfelelően 
vannak lőfegyverek, arra hamar rájöhetünk, hogy mégis 
inkább az ,ütöm/vágom" megoldásokat kell preferál- 
nunk. A pisztolylőszert nyugodtan eldurrogtathatjuk, mert 
egyrészt alig van visszatartó ereje, másrészt sok helyet 
foglalnak a tárak a tárgylistában. Tudniillik nem egy pakk- 
ba összegzi őket a játék, hanem minden tár külön helyet 
foglal. Csak a később fellelhető revolverrel, illetve az ah- 
hoz való kevéske golyóval érdemes spórolni. Ezeken 
felül pedig maradnak a régimódi harceszközök, úgymint 
a vascső, a baseballütő, a rozsdás fejsze, végül az ásó. 
(Mondjuk sok más egyéb is akad, amelyek többnyire 
használhatatlanok: például a csákány brutális fegyver, 
csakhogy sokáig tart belendíteni.) A kalandozások során 
egy teljes készlet golfütőt is összegyűjthetünk, amik 
nagyszerű fegyverek, viszont azok meg hamar elgörbül- 
nek, és úgy már használhatatlanok. 
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Cynthiát csúnyán helyben hagytál 


működik, de a legrosszabb az, hogy Henry 
nem tudja elhagyni a lakást. Az ajtót valaki le- 
láncolta, méghozzá belülről, s az illető egy 
üzenetet is odafirkantott: , Ne menj ki! Walter" 
- olvasható helyre kis betűkkel az üzenet. 
Mindemellett az ablakok is beszorultak, és em- 
berünk hiába kiabál torkaszakadtából, vagy 
dörömböl az ajtón, senki sem hallja meg. Pe- 
dig a lakáson kívül amúgy minden teljesen 
hétköznapinak tűnik. A kukucskálón át láthat- 
juk, amint a szomszédnő, Eileen Galvin haza- 
tér a vásárlásból, s a forgalmas utcára kipil- 
lantva Henry egy csinos lányt kezd mustrálgat- 
ni, aki lemegy a metróállomáshoz. Nagyjából 
idáig jutunk a helyzet feltérképezésével, ami- 
kor a fürdőszoba felől hangos robaj hallatszik. 
Odasietve meglehetősen sajátos kép fogad 
minket: a WC mellett egy jókora lyuk tátong a 
falon, s egy sötét járatba lehet bemászni. 


A fekete lyukak 


Bemásszunk-e a lyukba? A kérdést ugyan 
felteszi a játék, de ez nem lehet kérdés. Másfe- 
lé úgysem tudunk távozni a lakásból, úgyhogy 
kitörjük az útban lévő vízcsövet, majd hossza- 
san kúszunk a járat végén lévő fény felé. Köz- 


"V Jól van, srácok! Ha ti golfütővel, akkor én majd ásóval! 
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ben kicsit hangyázik a kép, de a hiba nem a 
TV-készülékünkben van: a játék így érzékelteti, 
amikor emberünk agya kezd elborulni. 

Henry végül a közeli metróállomás mozgó- 
lépcsőjén tér magához, s nyilván mindenkinek 
feltűnik, hogy immáron külső nézetből irányít- 
juk őt, tehát a Silent Hill 4 azért mégis csak 
hasonló Silent Hill, mint elődei. Az aluljáróban 
egy teremtett lélek nincs, kivéve az utcán látott 
[tat eltz tálal te [Iedalettottte ált al ret talár ETI Lezto [Let 
Cynthia — merthogy ilyen néven mutatkozik be 
— látja, hogy valami rémálomba cseppent, el- 
végre otromba csövek és romos polcok nem 
igazán tartoznak hozzá még egy lepukkant 
metróállomáshoz sem. Azonban ha már talál- 
kozik egy jóképű fiatalemberrel, és úgyis csak 
egy álomról van szó, akkor miért is ne szóra- 
kozhatna egy kicsit... Egy ,speciális szívessé- 
get" ígér Henrynek, amennyiben az megmutat- 
ja neki a kijáratot. Nemsokára azonban rosszul 
lesz, és elvonul a mellékhelyiségbe, mi pedig 
hiába várunk rá: Cynthia helyett a rémálomvi- 
lág bentlakói érkeznek. Megnyúzott kutyák 
somfordálnak elő a WC-ből, akik friss húsra fe- 
nik a fogukat. Még szerencse, hogy nálunk 
van a vízcső, azzal ugyanis megdorgálhatjuk 
az ebeket. Csak elő kell vennünk, amihez be 


UL LT) 








A "Csak ENTTOLEL boldog ESTÉT kívánni..." 


kell hoznunk a tárgylistát, ami ezúttal a képer- 
nyő alján jeleníthető meg. 

A játék harcrendszere annyiban hasonló az 
előző részekhez, hogy küzdőállásba kell he- 
lyezkednünk, s csak azután csapkodhatunk. 
Innentől fogva azonban minden másképp mű- 
ködik. Először is a harcállás itt egyben célbefo- 
gást is jelent, tehát a harci pózt felvéve a leg- 
közelebbi ellenfél körül fogunk mozogni. Ez tu- 
lajdonképpen pozitív változás a kezelhetőség 
terepén - leszámítva azt az apróságot, hogy 
néha mégsem a legközelebbi ellenfélt célozza 
be Henry. (Szerencsére ez tényleg csak na- 
gyon ritkán fordul elő.) Ezúttal nincs védeke- 
zés, viszont ehelyett elugorhatunk az oldalsó 
irányokba, vagy hátra — és ez talán jobb is így. 
További jelentős újdonság, hogy csapásainknál 
már az erőkifejtés is számít. Ahogy nyomva 
tartjuk a támadás gombját, egy kis kör kezd te- 
lítőódni sárga színnel, megtelve elkezd villogni, s 
ilyenkor Henry teljes"erővel sóz oda az ellen- 
ségnek. Amint felvesszük a harci pózt, az élet- 
erőnk csíkja is láthatóvá válik, amiből mindig 
lehet tudni, hogy állunk. Hangulatos volt ugyan 
a kezünkön érezni a főhősnő vagy a főhős 


LILLE NENT TT E 


Mindent, amit csak beletettünk 


HLLHAYET 


Hogy gyógyítsunk frászkarikát? 


szívdobogását az előző részekben, de ez két- 
ségkívül célszerűbb eszköz. 

Amennyiben már rosszul vagyunk, 

a kijelző egyfolytában villog a 

képernyő sarkában, jóllehet azt 

is be lehet állítani, hogy a kijelzők 

- függetlenül mindentől — egyfolytá- 

ban a képernyőn legyenek. 

Miután néhányat a fejükre koppintottunk, a 
kutyák fetrengve agonizálnak. Ilyenkor gyor- 
san meg kell taposnunk őket, különben új erő- 
re kapnak - és ez vonatkozik amúgy vala- 
mennyi szörnyre is a játékban. 

Ezek után nyilván furcsálljuk, mit csinál a 
WC-ben Cynthia, azon pedig még inkább 
meglepődhetünk, hogy nem találjuk odabent. 
Helyette egy lyukat találunk a falon, amin ke- 
resztül visszamászhatunk a lakásba. Otthon 
ekkor elhúzva találjuk a kisszekrényt, ami mö- 
gül két érdekes dolog is előkerül: egy pisztoly, 
és egy apró kémlelőnyílás a szomszédba. In- 
nentől fogva tehát már nemcsak a lépcsőház- 
ba kukucskálhatunk ki, hanem kukkolhatjuk 
Eileent is. Egy telefon elintézése után azt is ta- 
pasztalhatjuk, hogy a fürdőszobából immáron 
a metróállomás WC-jébe lyukadunk ki. A lyu- 
kak tehát úgy működnek, hogy mindig ahhoz 
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A "Jöhetsz, Eileen, Cynthia már nem mászkál!" 
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VIGYÁZZ, A KUTYA HARAP! 


A Sátán kutyái nem is olyan veszélyesek 


A Silent Hill 4-ben ismét olyan formátlan teremtmények 
támadnak ránk, amikből színes kis bestiáriumot lehetne 
összeállítani, hogy aztán az unokáknak mutogathassuk a 
hosszú téli éjszakákon. Az átlagos szörnyek ellen jól hasz- 
nálható az újonnan bevezetett elugrás, miközben szúró/vá- 
gószerszámokkal elagyabugyáljuk őket, ámbár az átlagos 
szörnyek elől el is lehet futni. Nem úgy a megnyúzott ku- 
tyák, vagy a dongó-denevérek elől. A vaksi kutyák ugyan- 
akkor nem találnak minket (lefekszenek), ha szép csönd- 
ben osonunk el mellettük, miként a denevérek is csak ak- 
kor támadnak, ha megzavarjuk szunyókálásukat. 
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A. Kapa és nagyharang nem szükséges: az ásó is elválaszt benneteket! 


térünk vissza, ahol legutóbb bemásztunk. A vi- 
lágokban sok helyen vannak lyukak, ami azért 
nagy segítség, mert egyrészt otthon gyógy- 
ulunk, másrészt csakis a nappalink sarkában 
zol el ogre ue e UC ET Aa Et 
nem mentünk állást, és meghalunk, úgy van 
Continue opció, de azzal csak a legutóbbi 
lyukhoz kerülünk vissza. 


Néhány parasztáldozat 


Visszatérve az állomáshoz Cynthiát egy met- 
rókocsiba zárva találjuk, s néhány kísértet őrzi 
őt, akik a falakból másznak elő. A lebegő szel- 
lemek roppant kellemetlenek, ugyanis azokat 
csak ideiglenesen lehet padlóra küldeni. Rá- 
adásul hiába szabadítjuk ki Cynthiát, nem sok- 
kal később újra lemarad, és a következő alka- 
lommal már a saját vérében fürödve találjuk. A 
gyilkosa egy számot vésett a mellére. A , speci- 
ális szívesség" tehát nagy sajnálatunkra elma- 
rad, mi több: Cynthia a valódi világban is 
ugyanolyan kínok között hal meg, mint az ál- 
munkban. A metrós rémálom ugyanis ezzel vé- 
get ér, s amikor Henry az ágyából felkel, men- 
tők sziírénája hallatszik kintről, majd a rádión- 
kon váratlanul bejön a rendőrség CB-je, s hall- 
hatjuk, hogy nemcsak az álmunkban voltak 
számok Cynthiára vésve. A rémálmok tehát 
ugyanúgy működnek, mint az Elm utcában. 
Wes Craven klasszikusa egy másik szempont- 
ból is beugorhat az emlékezetünkbe: miként 
Freddy Krueger kalapját is át lehetett hozni a 
valóságba, úgy a játékban is ide-oda lehet hur- 


colászni tárgyakat az álom és a valóság között. 
A következő álomvilág egy erdős területen 
játszódik Silent Hill környékén, ahol egy 
Jasper nevű, kissé ütődött fickóval találko- 
zunk, no és újabb szörnyekkel - de ezt már ta- 
lán felesleges is említeni. Innentől fogva min- 
denhol felbukkan egy szótlan kissrác is. 
Jasper végül szintén a titokzatos álomgyilkos 
áldozatává válik. Egy visszataszító, kör alakú 
börtönépületről is álmodunk, ami tenger köze- 
pén épült. A sok-sok cella átvizsgálásánál jól 
jön a Silent Hill játékokban már megszokott 
automatikus térképezés. A börtön egyetlen la- 
kója számára hamarost elérkezik az ítélet órá- 
ja, minekután a lakásunkkal szemközti Hotel 
következik, ahol az egyik szomszédunk kerül 
veszteséglistára. Ezután a saját lakótömbünk- 
ben vizsgálhatjuk ki a szomszédok ügyes-ba- 
jos dolgait, s különböző feljegyzésekből egy 
szövevényes történetet kell kiraknunk ahhoz, 
hogy idejében megtaláljuk Eileen lakásának a 
kulcsát: a következő körre ugyanis a szom- 
szédnőnket szemelte ki magának a gyilkos. 
De ki ís ez a gyilkos, és mit akar? Meg egyál- 
talán: hogyan is passzol ez a játék a Silent Hill- 
sorozatba? Nos, csakúgy mint a második rész, 
a Silent Hill 4 is csak laza szálakkal kapcsoló- 
dik az eredeti Silent Hill-sztorihoz. Anélkül, 
hogy túlságosan sokat elárulnánk előre (arra 
ott van a melléklet), mindössze arról van szó, 
hogy a sorozatgyilkos Silent Hillben nőtt fel, és 
az ott működő szektától szerezte az ismereteit, 
amik alapján rituális gyilkosságokat hajt végre: 
Ezekről az előzményekről naplórészletek tájé- 
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Alapfokú ördögűzés 





A bizarr világok szörnyei ellen tűzzel és 
vassal is felvehetjük a harcot, ellenben a kí- 
sértetek már több fejfájást okoznak (szó 
szerint!). A sorozatgyilkos áldozatai nem- 
csak megpróbálnak Henry testébe furakod- 
ni, hanem már azzal is súlyos migrént okoz- 
nak neki, ha pusztán a közelébe férkőznek 
Amennyiben ilyenkor nem csapjuk le őket, 
vagy nem menekülünk el távolabbra, ko- 
moly energiaveszteséget okoznak. A rontás 
ellen mágiával lehet védekezni. Mintegy 
másodlagos fegyverként megszentelt me- 


dálokat viselhi k magunkon, amik sike- 
resen semlegesítik a gonosz erőt, viszont 
sajnos idővel eltörnek. Ugyanígy fogyóesz- 
köz a szent gyertya, aminek a funkciója 
ugyanez, csak épp ,helyi kezelésként" al- 
kalmazandó. Talán nem véletlen, hogy ez 
utóbbiból csak a játék második felében 
kezdünk találni párat, mivel elsősorban ak- 
kor érdemes gyertyát gyújtani, amikor már 
a lakásunkba is megpróbálnak betörni a kí- 
sértetek. A harmadik legerősebb varázs- 
eszköz az Engedelmesség Kardja, amiből 
összesen öt van a játékban. Ezzel egyszer- 
smind a földhöz szegezhetünk egy-egy le- 
terített kísértetet, aki így már a későbbi hely- 
színeken sem tud zargatni minket. 





SILENT HILL 4: THE ROOM 
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koztatnak minket, amiket rejtélyes módon vala- 
ki időről időre becsúsztat az ajtónk alatt. 


Egy megújult Silent Hill 


LG est SAN EST Ves da [GES uj ő 
az lehet, hogy egy kicsit csalódik ebben a já- 
tékban. Még csak nem is Silent Hillben játszó- 
dik a történet — mondhatják a méltatlankodók, 
és tulajdonképpen igazuk van. Ezt megfejelve 
tény, hogy a kezdésnél nem lehet külön a rébu- 
szok nehézségét megválasztani, merthogy nin- 
csenek találós kérdések. Az is tény, hogy nincs 
se elemlámpa, se vészt jelző rádió, mert s0- 
sincs koromsötét, és akkora köd sem, hogy vi- 
zuálisan ne lenne elég észlelni az ellenség kö 
zelségét. Ezen klasszikus Silent Hill eszközök 
elhagyása mellett viszont szinte csakis pozitív 
változások történtek, például a first person né- 
zet alkalmazása a lakásban nagy ötlet. Szűkös 
kis otthonunkban -— az alkotók szándékának 
megfelelően — valóban elhatalmasodik rajtunk a 
klausztrofóbia. Különösképp akkor, amikor már 
a lakásunkat is ostromolják a kísértetek. First 
person nézetből ugyan sosem kell küzdenünk, 
mert csak poltergeist jelenségek és más hason- 
ló ,szellemess" dolgok fertőzik meg a szobákat, 
de ha azokat nem számoljuk fel, úgy idővel 
akár már otthon is elpatkolhatunk. 

Az álomvilágokban felbukkanó szörnyek 
nem kevésbé riasztóak, de már csak a helyszí- 
nek is olyanok, amik csak valami lázálomban 
elképzelhetőek. Például ott találjuk magunkat 
a szemközti hotel tetején — de vajon mit keres 
ott egy autó? Egy végtelennek tűnő lépcső- 
házban kaptatunk felfelé, s mit találunk legfe- 
lül? Az egyik szomszédunk ajtaját. 

A karakterek is nagyon szépen ki vannak dol- 
gozva, különös tekintettel Henryre. Nemcsak ar- 
ról van szó, hogy milyen részletesen kimunkál- 
tak az arcok a közjátékoknál, hanem játék köz- 
ben is ügyeltek minden részletre. Például telje- 
sen más animációval csapkodhatunk a külön- 
böző fegyverekkel. Ásóval a kezében még más- 














képp is fut Henry, sőt, másképp is adja meg a 
kegyelemdöfést: taposás helyett a célszerszá- 
mot használja. A saját szemszögű részeknél ha- 
sonló igényesség figyelhető meg, amire jó pél- 
da az ébredés: ahogy felnyitjuk a szemünket, 
Henry mindig másképpen tápászkodik fel az 
ágyból, pillanatnyi hangulatának megfelelően. 

A zenét ezúttal is a játék producere, Akira 
Yamaoka szerezte, s ismét vannak dalszöve- 
gek is (jóllehet azok már nem az ő nevéhez fű- 
ződnek). A legtöbbet használt dal (Room of 
Angel) valóban szenzációs, de úgy általában 
az összes aláfestő zene igen csak ütős: erősen 
elgondolkozhat az ember a soundtrack CD 
megvásárlásán, hiszen önmagában is szívesen 
meghallgatja az ember. (Maradjunk annyiban, 
hogy a Silent Hillek zenéje mindig is megállta a 
helyét önálló audio CD-ként. A Konami jelentős 
bevételi forrása ezek forgalmazása.) 

Több estén keresztül borzonghatunk, mire a 
játék végére érünk, és mint az elődöknél, egy 
végigjátszás még közel sem minden. Nem- 
csak azért, mert a Silent Hill korábbi részeihez 
hasonlóan több befejezés is van, nem beszél- 
ve a megnyitható bónuszfegyverekről és 
üzemmódokról, hanem mert a történetben is 
felfedezhetünk új részleteket. Például amikor 
másodjára fogunk neki a játéknak, csak akkor 
jövünk rá, hogy Henry a legelején nemcsak 
azért nem ismer rá a saját lakására, mert min- 
dent vér borít be, hanem mert álmában egy 
másik személy, egészen pontosan az előző la- 
kó szemével látja a saját berendezési tárgyait. 
Na de többet most már tényleg nem árulunk el 
a sztoriból, inkább mindenki fedezze fel maga 
— utána garantált a rémálom. s 
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tékok - köszönt minket a Koei internetes 
oldala, jellemezvén a cég kínálatát. Aki 
viszont már játszott a japán cég egy bizonyos 
típusú játékaival, nevezetesen a Dynasty 
Warriors-sorozat részeivel, az bosszantóan hi- 
ányolhat egy rájuk illő jelzőt a felsorolásból — 
ez pedig a mészárlós. (Már, ha létezik egyálta- 
lán ilyen jelző.) Ezekben ugyanis egyetlen har- 
cost irányítva, ellenfelek százait (nem is olyan 
nagy túlzással élve pedig ezreit) kell jobblétre 
szenderítenünk. No, persze ez egy cseppet 
sarkított vélemény, mert a cég ezeket a játé- 
kokat dobja a , taktikai akció" kategória 
.. zsákjába - amely skatulyázásnak azért 
van is némi alapja. Igaz, a stratégiai 
elem annyiban merül ki, hogy ala- 
posan fel kell szerelkeznünk, 
majd ügyesen meg kell ter- 
k, mikor és merrefe- 
nk utat az ellenfél 


Te akció, stratégia és szimulációs já- 


viszont szinte csak 
az öldöklésre 
kell odafi- 

gyelnünk. 
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letlenül emlegettük a Dynasty Warriorsokat — 


Samurai Warriors ugyanis egy-az-egyben azok 
mintájára készült. 


A béke és a nyugalom szigete 


Ezúttal a fejlesztők egy huszárvágással el- 
hagyták a kínai földeket és a három királyság 
mókás küzdelmeit, felkaptattak egy dzsunka 
fedélzetére és hazahajóztak szépen Japánba. 
Ergo (a Koeit ismerve átmeneti) csaót inthe- 
tünk Cao Caonak, elfelejthetjük — a szerintem 
leginkább egy hőscincérre hasonlító — Lu But, 
Liu Beít és többieket is. Nem baj: lesz helyet- 
tük Akecsi Micuhide, Ujeszugi Kensin és Hasi- 
ba Hidejosi, úgyhogy eddigre az alaposan 
összekócolt fogainkhoz ezúttal már nyelvünk- 
nek is csatlakoznia kell. Sőt, nemcsak térben, 
hanem időben is jókorát ugrunk: a k.u. 2-3. 
századból egyenesen 1400-as évek második 
felébe, közelebbről az Asikaga sógunátus 
(1338-1567) idejébe. Ez igencsak mozgalmas 
időszaka volt az akkori Japánnak. Központi 
hatalom és kormányzóerő gyakorlatilag nem 
létezett, és sem a császár, sem a sógun nem 
volt képes irányítani a feudális nagyurakat, az 
ún. daimjókat (szó szerinti jelentésük ,, 
név") - vagy éppen ellenállni nekik. Mindegyik 
saját magánhadsereget tartott fenn — no, és 
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persze évi 365 napot harcolt az összes többi 
ellen. A helyzet odáig fajult, hogy 1467-ben 
(ekkor indul a játék is) kitört a tíz éven át tartó 
Ónin-háború, amelyet a két akkori legerősebb 
daimjó (Hoszokava és Jamana) vívott egymás- 
sal - és amely pár év alatt gyakorlatilag egész 
Japán területét tűzbe borította. (Csak az érde- 
kesség kedvéért: a szigetország területén ek- 
koriban 260 ilyen kis miniállam létezett. A har- 
cok során még Kiotót is felégették, a krónikák 
pedig megemlítik, hogy egy Usi Masahiro ne- 
vű alak pedig egy csatából úgy tért vissza, 
hogy nyolc szekérderéknyi levágott ellenséges 
fejet hozott magával szuvenírként.) A japánok 
az innentől datált időszakot , Szengoku Dzsí- 
dai"-nak, azaz a , Hadakozó fejedelmek kora 
ként emlegetik. Arrafelé szorgos népek élnek — 
amit egyszer elkezdtek, azt nagyon ritkán 
hagyják abba. Ugyan a daimjók száma egyre 
fogyatkozott (volt bőven lemorzsolódás), a vi- 
dám össznépi mulatságot csak az 1500-as 
évek végén zárta le három egymást követő, 
nagyformátumú államférfi és hadvezér, magá. 
hoz ragadva a Japán feletti de facto egyed- 
uralmat: Oda Nobunaga, Tojotomi Hidejosi és 
Tokugava lejaszu, aki végül is egyesítette Ja- 
pánt (persze úgy, hogy minden ellenfelét le- 
verte), és megalapította az 1867-ig fennálló 
Tokugava-sógunátust. 


Goemon Ishikawa [Ishíkawa Army] 
Ces h ett 
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Goemon Ishikawa 


? Hanzo! Here 
30"17"38 


KATÓ 


A 
korszak- 
ban számos 
(közülük egy-kettő 
már számunkra is is- 
merősen csengő nevű) 
nagy japán történelmi alak élt 
- akik a játékban is helyet kaptak. " 
Többek közt itt lesz Oda Nobunaga (1534- 
1582), aki való életében is sok huncut dolgot 
művelt , de konzolos berkekben leginkább ar- 
ról híresült el, hogy egy ,bizonyos" Onimusha 
nevű játékban már háromszor kellett lecsap- 
nunk. Aztán itt lesz például Hattori Hanzo, a le- 
gendás hírű nindzsa, valamint egy Okuni nevű 
hölgy (teljes nevén Izumo No Okuni), aki a va- 
lóságban táncosnőként ténykedett (az ő nevé- 
hez fűződik a kabuki nevű, tradicionális japán 
színházművészet megalapítása). 

A játék tehát olyan egy japán ember számá- 
ra, mint egy történelmi arcképcsarnok, és vala- 
hogy úgy érezheti magát, mintha mi egyszerre "WV A gyakorlat sikerült: több, mint 300 a halottak száma 


Bornemissza Gergellyel, Balassi Bálinttal és 
mindkét Zrínyi Miklóssal. Azt azért nem árt tud- 
ni, hogy a játék persze jórészt túlszínezett me- 
se: Sugijama Josiki, aki kivételesen nem egy 
hadúr, hanem a játék producere, egy interji 
ban elárulta, hogy bár alaposan átvizsgálták a 
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A Isten veled, Madárijesztő! Megyek haza Kansasba... 


1) 
Takeda Army Victorious 


történelmet, a valós személyek, események és 
helyszínek mellett azért számos fikció és dra- 
maturgiai fűszer került a végtermékbe — az ő 
szavaival élve, a Samurai Warriors történelmi 
fantáziaként definiálható. (Jópár alak nem is ta- 
I zhatott volna egymással, hiszen egymás- 
tól távol eső időben éltek — de hát mondjuk 
ugyanez a helyzet a Dynasty Warriorsszal is.) 


Ismeretlen ismerős 


A kot tt játékmenet mit sem változott a 
Dynasty Warriorsok óta (vagy azokhoz képest). 
Ha valaki nem ismerné, a játék — legtöbbször, a 
kivételekre később kitérünk — egy méretes 
harcmezőn játszódik, ahol két-három oldal se- 
regei csapnak össze, az általunk irányított ka- 
rakternek pedig győzelemre kell segítenie saját 
szövetségeseit, vagy egy adott feladatot meg- 
oldania (ez az esetek döntő többségében az 
ellenséges fővezér felaprítása lesz). Emberün- 
ket kívülről látjuk, és alapállapotban gyalogo- 
san közlekedünk, ugrálunk vele — de egy élete, 
egy halála van, így ha az életerőnk nullára 
csökkent, akkor bizony vége a játéknak. 

A harcrendszer egyszerű és nagyszerű: az 
ellenfeleket többféle módszerrel lehet hűvösre 
tenni. Az első a szimpla támadásunk, ilyenkor 
vagdalkozunk a kézifegyverünkkel, és minden 
közelben állót lecsapkodhatunk, a támadás 
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ereje ez esetben a tulajdonságainktól és a 
fegyver mutatóítól függ. Lövöldözhetünk távol- 
ról is (a nyílvesszők száma végtelen), méghoz- 
zá kétféle erővel, amit főleg az őrtornyokban 
elhelyezkedő figurák ellen kell használnunk, 
Kétféle varázstámadásunk van, az egyik egy 
több ellenfélre ható varázslövedék, a másik 
pedig az ún. ,musou", amely bivalyerejűre tur- 
bózza fel csapásainkat és minden, környékün- 
kön elhelyezkedő támadót sebezhet. Utóbbi 
kettőhöz meg kell töltenünk a Musou-mércét, 
amely a normál támadások bevitelével nő. (Ha 
valaki elvesztette volna a fonalat, kapja elő 
bátran gyermekkorunk egyik kedvenc kötetét, 
a Musou Masha Moshodáját.) Alkalmazhatunk 
kontratámadásokat is, a felénk lőtt nyílvessző- 
ket pedig egy jól időzített fegyvercsapással 
visszaüthetjük a feladókhoz. Előfordulhat, 
hogy felpattanhatunk egy ló hátára — ebben az 
esetben a paciról is lehet harcolni, az előzőek- 
nek megfelelően (bár erre külön statisztikák, a 
lovas harc mutatói érvényesek), sőt, rárónkkal 
le is gázolhatjuk az ellenfeleket. 

Emellett természetesen a védekezésnek, a 
blokkolásnak és kikerülésnek is mind-mind 
megvannak a maguk fortélyai, bár hozzáten- 
ném, hogy a játék sokkal inkább támadás, 
mintsem védekezés-orientált. (Magyarul: jobbá- 
ra aratni fogunk, mint a kombájn.) Egyes fegy- 
verek rendelkeznek nböző elemi töltettel, 
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A Kicsi lány, nagy lovon, harci jojóval... (A japánok betegek.) 


azaz támadás-kiegészítőkkel is. Ezeknek négy 
típusa van: a tűz megperzseli (életerőt veszt), a 
jég megfagyasztja (ledermed), a villám meg- 
csapja (szintén életerőt veszt), a halál pedig las- 
san megöli (életerőt szív át tőle) az ellenfeleket. 
Ezeket csak akkor használhatjuk, ha már meg- 
tanultuk a hozzájuk való kombinációkat. 

Az ellenfelek kisebb csapatokban közleked- 
nek. Minden ilyen egységnek - legyen akár 
talpas, nindzsa, akár lövész — van egy tisztje 
és pár közlegénye (3-5), melyek közül előbbi a 
komolyabb fiú. Akikre külön oda kell figyel- 
nünk, azok az utánpótláspontokat őrző kapitá- 
nyok, akik szintén a relatíve erősebb harcosok 
közé sorolhatók. Ezek a pontok zsákutcába 
torkolló útvonalak, amelyeken át időnként szó 
szerint ömlik a haderő utánpótlása - méghoz- 
zá azon félé, amelyiknek a kapitánya őrzi a ka- 
put. Ha a szembenálló őrséget levertük, a mi 
oldalunkról áll be valaki a helyébe (de ez per- 
sze fordítva is megtörténhet). A legkeményebb 
ellenállásba viszont kétségkívül akkor ütkö- 
zünk, ha belefutunk egy ellenséges parancs- 
nokba. Öket a térkép is külön jelzi, sőt a csata 
forgatagában is messziről felismerhetők. Egy- 
részt, mert a fejük felett olvasható a nevük (ha 
használjuk ezt az opciót); másrészt, mert az 
aprónépet ők is rendesen kaszálgatják, és már 


A HARC FOLYTATÓDIK 


messziről látszik, hogy tucatjáva repkednek 
körülöttük a hullák; harmadrészt, mert ha 
meglátnak minket, akkor azonnal megtámad- 
nak. A fő feladat mindig az ő elhantolásuk lesz 
- ha sikerrel járunk, a reszli már könnyen kard- 
élre hányható (már ha nem menekül el, látva 
rettenetes vitézségünket). 


Mi a pálya? 


Az éppen aktuális csata előtt egy részletes 
térképen tájékozódhatunk az egyes csapatok 
elhelyezkedéséről, a terepviszonyokról és a 
feladatokról. Ekkor ejthetjük meg a külön tár- 
gyalt felszerelkezést is. Háromféle pályatípus- 
sal találkozunk, amelyek közül egy pár újdon- 
ságként fog hatni a tapasztalt Dynasty 
Warriors-gyűrőknek is. Az első a nyílt terep, a 
csatamező - általában nagyobb terek, utak és 
ösvények hálózata, és sok esetben kapukkal 
lezárt erődrendszereket találunk ítt. (Utóbbiak- 
ba a bejárás valamilyen feltételhez kötött — pl. 
egy idő után nyílik meg, vagy ha az őrséget le- 
vertük). A második a kastély, amely a Samurai 
Warriorsban mutatkozik be a közönségnek. Ez 
fedett pálya, tulajdonképpen egy útvesztő — 
amelyet egy szál magunkban kell teljesíte- 
nünk, még a testőreinket sem vihetjük ma- 
gunkkal, ráadásul a térképen nem látjuk előre 
a még felderítetlen pályaszakaszokat sem. Fel- 
adatunk, hogy valamilyen módon utat találjunk 
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A Hattori, ha sakad, kinyírom az ezredik ellenfelet is 


a kéken villogó hely irányába, majd érjük el 
azt. Persze eközben ellenfelek tömkelegei ron- 
tanak ránk - de nem érdemes velük leállni 
brusztolni, ugyanis sosem fogynak el. (Kipró- 
báltam. Levágtak.) Az épületekben csapdák 
(vermek, falból kiröppenő nyilak, robbanó hor- 
dók stb.) keserítik pluszban az életünket, rá- 
adásul mindegyik több alszintből áll (néha 
akár négy-ötből is, a szintek végén pedig 
gyakran áll egy ellenséges parancsnok is). A 
harmadik típusú pálya az előző kettő ötvözete, 
gyakorlatilag egy ostrom — a terepen kezdünk, 
a munkát pedig az épületen belül fejezzük be. 
Természetesen az a módi megmaradt, 
mindegyik pálya időre megy, tehát muszáj lesz 
a teljesítéskor erre a faktorra is odafigyelnünk. 
Bármilyen terepről is legyen szó, elszórva 
szétverhető dobozok, hordók is fellelhetők, 
amelyekben néha egy-két power-up (életerő, 
musou) vagy valamilyen felszerelési tárgy, ne- 
tán fegyver is rejtezhet, így érdemes rájuk egy 
suhintásnyi időt szakítani. Amennyiben vége a 
pályának (függetlenül attól, hogy sikeresen tel- 
jesítettük, avagy meghaltunk), ismét beugrik a 
már ismert térkép, amelyen sematikusan ábrá- 
zolással végigkövethetjük a csata alakulását, a 
csapatok és az egyes parancsnokok mozgá- 
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sát. (Az épületen belüli pályáknál ezt nem adja 
be a gép — mert ott nincs is értelme.) 


Róninból sógun 


Egy dicsőséges győzelemmel megvívott csa- 
ta után harcosunk egyrészt bezsebeli a felvett 
tárgyakat és fegyvereket, másrészt tapasztalati 
pontokat és skill-pontokat szerez. Előbbiek az 
alaptulajdonságait növelik (ebből 
életerőtől a lóról való sebzésig), 
valamilyen extra képesség elsajátítását teszik 
lehetővé. Az extra képességek egy RPG-hez 
hasonlóan, szép terebélyes fejlődési fán vannak 
felsorolva, és igen változatos effektusokkal jár- 
hatnak. Jó részük ugyanaz az egyes szereplők- 
nél, bár vannak karakterspecifikus képességek 
is. A lényegük, hogy valamilyen eddigi mutatón- 
kat megnövelhetik, vagy egy teljesen új képes- 
séggel gazdagítanak minket. Ellenállóbbá te- 
hetjük magunkat az ellenfelek elemi támadásai 
ellen, kaphatunk egy olyan tulajdonságot, 
amely lehetővé teszi, hogy jobb minőségű tár- 
gyakat találjunk, halálközeli állapotban elsüthe- 
tünk egy olyan speckót, amely megnöveli a 
sebzésünket, megnövelhetjük a támadásaink 
hatótávolságát, különböző elemi támadásokat 
állíthatunk be, ha van erre alkalmas fegyverünk 
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-— nem folytatom tovább, felsorolni is hosszadal- 
mas lenne. Karakterenként közel negyven ilyen 
speckó elérhető (egy részük több fokozatban 
is), bár megjegyzendő, hogy egy maximum 
skill-ponttal (9999) rendelkező karakter sem ké- 
pes mindegyik elsajátítására, így átgondoltan 
kell megvásárolgatni őket. 

Sajnos testőreink fejlődését nem vagyunk ké- 
pesek befolyásolni, ezt a masina maga intézi, 
de nem kell aggódni - így is épp elég agyalni- 
való lesz a saját harcosunk fejlesztésén. 


A szamuráj útjai kifürkészhetőek 


A Samurai Warriors-nak számos, érdekes já- 
tékmódja van. Egy történetet lejátszva (Story) 
az egyes szereplők útját követhetjük végig, ál- 
talában öt nagyobb küldetésen keresztül. Ér- 
dekesség, hogy a pályákon nyújtott teljesítmé- 
nyünktől függően néhol a történetszál kétfelé 
válhat és így több befejezése ís lehet egy 
adott kalandnak. módban is a már meg- 
nyitott harcosok közül választhatunk, ezután a 
már teljesített pályák közül mazsolázgatva elin- 
díthatunk egy egyszeri csatát (fejlődésre, 
tárgyszerzésre vagy csak egy félórás zúzásra 
ideális). A Survivalra bökve egyszerű, de ne- 
héz feladatot kapunk: egy kastélyban haladva 
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AA. Hamarosan levágom Japán hatalmas Kukiját 


(a belső pályák mintájára) a lehető legtöbb 
szintet kell teljesítenünk, adott idő alatt. A Vs 
klasszikus párbaj (ha nincs második játékos, 
akkor a gép veszi át a szerepét), háromféle, 
választható feladattal: az ellenséges sereg tel- 
jes kiírtása, 1000 ellenfél leverése, vagy egy 
fogócska, amelyben Isikava Goemon elkapása 
a cél. (Ahhoz képest, hogy milyen dagadt 
disznó, piszok gyorsan változtatja a helyét.) 
Challenge-módban hétféle gyakorlópályán 
dönthetünk rekordokat, amelyek mindegyike 
egyféle technikára fókuszál. Ezek: fegyveres 
harc, musou-támadás, kombó-támadás, íjá- 
szat, nyílvesszők visszaütése, épületen belüli 
útkeresés és a lovas megmérettetés. 

Külön bekezdést érdemel a New Officer- 
mód, azaz a saját harcos kreálása, Ebben egy 
virtuális éven át tartó edzés után kell kiképez- 
nünk harcosunkat, akivel utána bármelyik 
daimjóhoz csatlakozhatunk (ami azt jelenti, 
hogy a többi módban is választhatóvá válik). 
Ez azonban nem egyszerű feladat. Először 
külalakot és nevet választunk magunknak, 
majd a Challenge-ből már ismerős megméret- 
tetésekben kell helytállnunk és feltornázni a 
mutatóinkat -— viszont az egyes gyakorlópályá- 
kon elvesztett életerőt csak pihenéssel állíthat- 
juk vissza, ami bizony időbe kerül. (Ergo keve- 
sebb időnk marad gyakorlásra és fejlődésre.) 
Az év leteltével jön a nagyon nehéz vizsga, 
ahol minden daimjónak mások a feladatai. 
Egy lehetőségünk van ezeket teljesíteni — ha 
ez nem sikerül, akkor bizony buktuk az eddig. 
tápolt karakterünket, és a szamurájaspiráns el- 
húzhat a rizsföldet túrni. 

A főmenüből választható a Vault is, amely 
egy kisebb információs adatbázis. Itt megvizs- 
gálhatjuk az eddig megszerzett fegyvereket és 
varázstárgyakat, újfent megnézhetjük az eddig 
látott filmeket, átnézhetjük a karakterek meg- 
szerezhető képességeit, és rövid információt 
kapunk a mér teljesített küldetésekről is. 








Szeppuku vagy halhatatlanság? 


Mondhat akárki akármit, jók az ilyen típusú 
játékok, legalábbis játszani jó velük. Az Omega 
Force a legprofibb ebben a stílusban, ehhez 
kétség nem férhet (elég egy pillantást vetni a 
Sguare Enix Drakengardjára, amely hasonló 
kategóriába esik, mégis fényévekkel marad el 
a Koei játékaitól). Azért kamaszos túlzás őket 
stratégiának nevezni — a taktikázás annyiban 
merül ki, hogy nekünk mindig a harcmező 
megfelelő pontján kell felbukkannunk. Inkább 
szerepjáték-akció keverékek ezek (különösen a 
tárgyalt Szamuráj Harcosok), tekintettel a 
ési fára, a rengeteg (a jelzőt tessék vére- 
sen komolyan venni!) megszerezhető fegyverre 
és tárgyra, és a sok különleges képességre. 
Abban is van valami gyermeki báj, hogy az 
ember szinte egy szál magában képes elnépte- 
leníteni a feudális Japánt és akkora pusztítást 
okozni, mint a fél évezreddel később ledobott 
atombomba - kvázi a legendás hős szerepébe 
is könnyedén beleélhetjük magunkat. Az egyes 
karakterek eltérnek egymástól, úgy harcmodo- 
rukban, mint mozgásukban, szerencsére nincs 
olyan érzésünk, hogy végig ugyanazzal a fa- 
zonnal vagyunk, csak éppen másképpen néz 
ki. Nagyon jó, hogy egy pár újdonságot is be- 
levettek a DW-khez képest, gondolok itt első- 
sorban az extra képességekre és a belső pá- 
lyákra — ugyanakkor az is igaz, hogy ezek alap- 
vetően nem változtatják meg az összképet. A 
szavatosság elsőrangú, ahogyan ez el is vár- 
ható: rengeteg a játékmód, az összeszedhető 
tárgy, a tizenöt szereplővel végigjátszva a szto- 
ri-mód is nagyon hosszú (még akkor is, ha ez 
a szám alulmúlja a DW4 negyvennél is több 
hősét) — aki pedig arra adja a fejét, hogy maxi- 
munrra fejleszt egy karaktert, az készítsen egy 
puha kispárnát a feneke alá, mert sokat fog ül- 
dögélni a PS2-je előtt. Annak is kifejezetten 
örülök, hogy történelmi alapokról indították el 
az egész projektet, sokkal jobb ez így, mintha 
démonokkal és zombikkal hadakoznánk. 
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Lézer] 


A játékban tizenöt játszható karakter kapott helyet (azokat 
leszámítva, akiket kreálhatunk magunknak), de a kiinduláskor 
csak öt választható közülük. Az újak az alapkarakterek sztori- 
ját végigjátszva, illetve egy pár új arc történetét lezongorázva 
nyílnak meg. (Igaz, ez a mellékletünk cheatjei közé jobban il- 
lene, de ott már nincs hely.) Yukimura Sanada, Hanzo Hattori, 
Oichi, Kenshin Uesugi, Mitsuhide Akechi alapból választható. 


Magoichi Saika 
Ranmaru Mori 
Masamune Date 
Keiji Maeda 
Shingen Takeda 
Okuni 

Goemon Ishikawa 
Noh (Nouhime) 
Nobunaga Oda 


Kunoichi 


— bárkivel játsszuk végig a sztoriját 

— teljesítsük Mitsuhide Akechi sztoriját 

— teljesítsünk két sztori-módot 
teljesítsük Kanshin Uesugi sztoriját 

— teljesítsük Yukimura Sanada sztoriját 

— teljesítsük Keiji Maeda sztoriját 

— teljesítsük Okuni sztoriját 

— teljesítsük Ranmaru Mori sztoriját 

— teljesítsük Oichi, Magoichi Saika és 

Noh sztoriját 

- teljesítsük Hanzo Hattori és Shingen 

Takeda sztoriját 


A munka azonban korántsem hibátlan. Ez el- 
sősorban a külalakban nyilvánul meg, már ha 
a fejlődést is értékelni szeretnénk: a harci le- 
gyezőmbe dőlök, ha valaki azt mondja, hogy 
ez már nem a Dynasty Warriors 3 grafikus mo- 
torja. Bizony az, az évek során pedig alig-alig 
változott. Szerencsére a nagy lelassulásokat 
mára kiküszöbölték, és egy-két új látványeffek- 
tust is beépítettek. Oké, de ennek ellenére úgy : 
érzem, hogy a PS2 elbírna ennél többet is — :; 
néha igencsak ködösít a játék, és az is zavaró, ; 
ahogyan az ellenfelek előtűnnek a semmiből. 

(Az más kérdés, hogy jobbára az előtérben ro- 
hangáló 50-60 ellenfél felszabdalására fogunk  : 
koncentrálni, nem pedig a kilométerrel odébb" ; 
történő eseményekre). Szerencsére a konkrét : 
karakterábrázolás és az átvezető videók minő-  ; 
sége ís maradt a régiben, ami azért örvende- 
tes, mert ezekkel sohasem volt különösebb 
probléma. A zene megint furcsa, jobbára ide 
nem illő: a lágy rocktól a j-popig van itt min- 
den, ami csak elképzelhetetlen a Hadakozó 
Tartományok Korában. A csatazajok jók, a 
szinkronhangok nagy része is eltalált, bár a 
Hidejosi nevű figura és egyes női szereplők 
hangjánál egy klasszikus szavaival élve ,a 
macskám is muzikálisabban vernyákol dugás  ; 
közben". Ami azt illeti, komoly taktikai bakikis 
vannak a programban: például egy már maxi- 
málisan biztosított területen a semmiből fel- 
bukkanhat ez ellenfél egy-egy hadteste, a mi 
oldalunkon álló fővezérek pedig mindig olyan 
tehetetlenek, hogy nekünk kell őket kihúzni a 
slamasztikából. Az pedig egyenesen non- 
szensz, hogy a másik oldal harcosaként is 
használhatjuk az előző karakterekkel megszer- 
zett varázstárgyakat. . . 

Mindegy: a játék így is rólunk, azaz a játé- 
kosról szól — és aki hosszantartó öldöklésre 
vágyik, ráadásul vonzza az igazi szamurájok 
korszaka is, az bátran csapjon bele. Az Ome- 
ga Force és a Koei a Samurai Warriorsszal 
sem tett egyebet, mint hogy hozta a megszo- 
kott minőséget. Mi pedig pontosan ezt vártuk 
el tőlük, így nem is okoztak csalódást. 
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RICHARD BURNS RALLY 
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z ember csak ámul és bámul a WRC 
Azsss láttán, miként képesek 

egyesek teljesen beláthatatlan kanya- 
rokba százzal betenni az autót, ami aztán úgy 
megy - pontosabban csúszik - végig a tökéle- 
tes íven, mintha sínen futna. Jó, persze a piló- 
ta mellett ott ül a mitfárer, akinek az a dolga, 
hogy előre jelezze azt is, ami nem látható, de 
hát akkor is tudnak azok a versenyzők valamit. 
Az ember ilyenkor megirigyli a tudásukat, s 
előveszi a PS2-re készült legjobb ralijátékok 
valamelyikét (szerencsére ma már válogatni is 
lehet), majd büszkén feszít a fotelben, amikor 
a veszélyes manővereket ő is képes elvégezni 
az irányítóval, holott még talán jogosítvány 
sincs a farzsebben. Nos a Richard Burns Rally 
nem ad efféle sikerélményt. Lehet ugyan büsz- 
kén feszíteni ezzel a játékkal is, de ahhoz tudni 
is kell valamit - méghozzá nem keveset. 
Richard Burns azért állt össze az SCi-vel, hogy 
a nevével fémjelzett játék a lehető legrealiszti- 

kusabb legyen a konzolos raliversenyek 

között. 
Valóban a hardcore 
ralirajongóknak ki 
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amit a saját bőrömön kellett megtapasztal- 
nom. Nagy mellénnyel fogtam neki a dolog- 
nak: mit nekem autós iskola, már számtalan 
versenyjátékot teszteltem, úgyhogy jöjjön 
mindjárt, aminek jönnie kell. A Guick Rally a 
nevéből ítélve úgyis csak valami gyors menet 
lehet, amit bárki gyorsan teljesít - ám hamar 
be kellett látnom, hogy tévedtem. 

Örültem, hogy végre egyszer beértem a cél- 
ba anélkül, hogy totálkárosra törném az autót, 
és kicsit amolyan Baumgartner-életérzés lett 
rajtam úrrá, amikor , nagyszerű vezetésnek" 
minősítették a minősíthetetlen teljesítménye- 
met pusztán azért, amiért új személyes rekor- 
dot állítottam fel - pedig hát a pályarekordnak 
mindössze a kétszeresét sikerült teljesítenem. 
Esélytelenségem biztos tudatában kénytelen 
voltam hát visszakullogni a főmenühöz, s beül- 
ni az iskolapadba — és minden játékosnak 
ugyanezt javaslom. Elsőként tehát a Rally 
School módot célszerű indítani. 


Mester és tanítványa 


Észak-Wales erdeiben a gyakorlópályákon ki 
.más is lehetne az oktató, mint Richard Burns. 
Egymás után következnek a leckék: vezetés- 
technika, váltás, fékezés kavicson, ideális Ív 
megválasztása. Mindegyik lecke a feladat el- 
magyarázásával, illetve bemutatásával kezdő- 
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A Jól el vagyunk havazva — főleg, hogy most már ajtó sincs... 


dik, majd nekifuthatunk a vizsgának, ami után 
következik a kiértékelés. Itt a saját verdánk 
mellett szellemautó mutatja az oktató megol- 
dását, miközben oldalt kijelzők szemléltetik, 
milyen szinten teljesítettük a fontosabb manő- 
vereket: melyik fékezést, gázadást rontottuk el. 
Nagyon gusztusos az egész, kár, hogy a töltö- 
getési időbe viszont bele lehet őszülni. Nem 
elég, hogy minden egyes újrapróbálkozásnál 
betöltődik a pálya, de még a kiértékelésnél is 
szükség van erre. 

A leckék összefoglalásaként egy rövidebb 
szakaszt kell teljesítenünk, aminél beül mel- 
lénk Burns társa, Robert Reid is, aki szintén az 
eredeti hangján szól hozzánk. A mitfárerünk 
szépen mondja az instrukciókat, illetve csú- 
nyán nyög, amikor épp telibe kapunk egy fát, 
amennyiben pedig ezután még csúnyább han- 
gok hallatszanak a motorháztető alól, közli ve- 
lünk a velős összegzését, vajon minek a meg- 
hibásodása miatt kell feladnunk a versenyt. 
Szerencsésebb kimenetelű baleseteknél figyel- 
meztet minket az egyéb következményekre is, 
mint mondjuk forr a hűtővíz, vagy hiába tapos- 


nkben, amikor végre sikerül 

k az autósiskola alapszakaszát, de 
aztán jön a hideg zuhany: csak úgy a mihez- 
tartás végett Burns átültet minket az anyós- 
ülésre, és megmutatja, hogyan kell azon a 
szakaszon úgy igazán emberesen végigmen- 
ni. Ennél a pontnál alighanem sok játékosban 
megérik a gondolat: miként a valóságban, úgy 
itt sem lesz belőlünk soha profi raliversenyző — 
még csak , játékból" sem. Pedig a neheze 
még hátravan: tíz újabb lecke során kell elsa- 
játítanunk a fejlettebb technikákat, mint példá- 
ul a kézifékes hajtűkanyart, a bal lábas féket, 
vagy a különböző keménységű felfüggesztés- 
sel történő vezetést. Ja, és amit még nem em- 
lítettem: valamennyi leckén két minősítési fo- 
kozat létezik. Aki nem csak szimplán át akar 
menni a vizsgákon, az törekedhet a Perfect mi- 
nősítésekre, amiket a legutolsó záróvizsga 


után egy új választható autóval hálál meg a já- 
ték. 

A fejlettebb technikák már jelen voltak más 
ralijátékokban is, csakhogy míg más játékok- 
ban ezekkel mindössze jobban lehet boldogul- 
ni, addig ebben a 
hogy. Nem , ízlik" a bal lábas fék, s ezért elen- 
gedjük a gázpedált? Nem lesz akkora nyoma- 
ték, ami megakadályozná a kicsúszást. Nem 
törődve ezzel akkor inkább lelassítunk a ka- 
nyar előtt? Lehetséges, de úgy sose fogunk 
eredményt elérni. A valósághoz igazodva a já- 
ték nem tolerál semmiféle trükközést sem. Le 
akarunk vágni egy kanyarból, s ezért az előtte 
lévő vízmosáson kicsit féloldalasan megyünk 
keresztül? Azonnal borul az autó. A borulás- 
hoz mondjuk még csak vízmosás sem szüksé- 
ges, mivel a magas fűben mindenhol kiszámít- 
hatatlan bukkanók, kövek, vagy facsonkok rej- 
tőznek, szóval nem célszerű túlságosan letérni 
az útról. Mindent az előírások szerint kell csi- 
nálni — ahogy Richard Burns tanítja. 

Mondani sem kell: a perfekt minősítéshez 
ugyanazt a színvonalat kell hozni, amit a mes- 
ter - és ez nem egyszerű. Aki például hozzá- 
szokott a jobb analóg karos gázadásra, annak 
már alapból változtatni kell a szokásain, elvég- 
re az analóg karral nem lehet egyszerre fékez- 
ni és gázt is adni. A menetek idejét a sarokban 
egy Logitech óra méri, aminek a márkaneve 
mintegy jelzés értékű: egy ugyanilyen feliratú 
kormányra is szükségünk van. Ez az ideális 
megoldás az irányítás problematikájára, s 
nemcsak a kormányhoz járó pedálok miatt, 
hanem mert nagyságrendileg jobban lehet ér- 
zékelni a sebességet, amikor a játék ki akarja 
tépni a kezünkből a kormányt. 


3...2...1... 


A felkészülés után már valamivel teljesíthe- 
tőbbnek tűnnek a valódi versenyek. Burns ne- 
ve mellett a legjobbnak tartott nyolc raliautó 
lett a játékhoz licencelve (többek közt Peugeot 


A Olyan gyors a tempó, hogy a kamera sem tudja követni? 


206 WRC, Citroen Xsara T4, és Subaru 
Impreza 2003), valamint 36 valódi pályasza- 
kasz összesen hat országból (Nagy Britannia, 
Japán, Finnország, USA, Franciaország, 
Ausztrália). A már említett Ouick Race-nél ezek 
közül szabadon válogathatunk, sőt az időjá- 
rást is megválaszthatjuk hozzájuk, de mind- 
emellett természetesen indítható a főmenüből 
egy teljes szezon is. Aki pedig igazán nagy te- 
hetséget érez magában, az magával a mester- 
rel is összemérheti a tudását, hiszen a Richard 
Burns Challenge móddal adott szakaszokon, 
előre meghatározott időjárás mellett magával 
a bajnokkal versenyezhetünk. Egy szabadon 
választott szakaszt, vagy akár egy egész ralit 
többen is lehet teljesíteni, ugyanis van multi- 
player játék is, aminél egymásnak adhatják át 
az irányítót a játékosok — maximum négyen. 
Az autókat valamennyi módban lehet tuningol- 
ni: differenciálmű, felfüggesztések, gumik, 
kek és sebességfokozatok tekintetében végez- 
hetünk módosításokat, majd a beállítások el is 
menthetők. 

A nézeteket illetően a konvencionális lehet 
ségek vannak. Először is van egy használha- 
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Az idén krisztusi korba lépett Burns nemhiába névadó- 
ja a brit illetőségű SCi játékának, hiszen az első angol 
versenyző volt, aki a WRC dobogójának legtetejére állha- 
tott. (Colin McRae ugyebár skót.) Történt mindez 2001- 
ben, minekután a bajnok a Subarutól átment a Peugeot- 
hoz, de a váltás után nem sikerült megvédenie a címét — 
félreértés ne essék, nem az autó miatt, hiszen az új csa- 
pata ekkor már harmadik éve az első lett a gyártók között. 
Burns végül ötödikként fejezte be a 2002-es évet, majd 
egy évre rá megint csak lemaradt a dobogóról, de ekkor 
már csak egy hellyel. Idén viszont sajnos nem lesz sem- 
miképpen sem bajnok, mivel tavaly novemberben agytu- 
mort diagnosztizáltak nála az orvosok, s ezért kórházi ke- 
zeléseknek kell alávetnie magát. Remélhetően jövőre már 
ismét a mezőnyben lesz. 

Két éve, tehát a bajnoki cím megszerzése után kereste 
meg őt az SCI, s örömmel adta a nevét, és a hangját a já- 
tékhoz. Ennyivel azonban nem elégedett meg: a lényege- 
sebb fejlesztési szakaszokban tesztelte is a játékot, s mit- 
fárerével, Robert Reiddel együtt tanácsokat adott főként 
az autó viselkedésével kapcsolatban. Ő személy szerint 
nagyon meg van elégedve az eredménnyel. 















tatlan, ám a sebességet jól érzékeltető lökhári- 
tónézet. Aztán egy belső nézet motorháztető- 
vel, ami kiváltképp kormánnyal történő irányí- 
tásnál nélkülözhetetlen, és mellesleg egész 
tűrhetően néz ki, amikor rossz időjárásnál az 
ablaktörlők félrelökik a szélvédőre rakódó eső- 
cseppeket, vagy hópelyheket. Végül természe- 
tesen külső nézetből is láthatjuk az autót, ami- 
nek az élethű mozgása így jobban követhető, 
s az út is jobban belátható. A visszajátszások- 
nál - amik persze megint csak elmenthetők — 
TV-s kamerák is besegítenek, sőt, helikopter is 
követi az eseményeket. Visszajátszhatjuk a tel- 
jes menetet, még ha az 10-15 percesre is 
nyúlt, s a TV-közvetítés illúzióját csak az rontja 
le valamelyest, hogy némelyik operatőr túl hir- 
telen közelít rá az úton elporzó autóra. 
Ugyanakkor javítja az összhatást, hogy a 2D- 
s ,kartonpapír-nézők" mellett 3D-s figurák is 
szemlélik a teljesítményünket: közéjük tartoz- 
nak a rendezőség tagjai, illetve a fotósok, akik 
néha a pálya közepéről szaladnak félre. Ami- 
kor felborulunk, és kénytelenek vagyunk a 
Pause menüből a segítséghívásra bökni, akkor 
is normálisan animált nézők lökdösnek vissza 
minket az útra. A munkálatok némi időveszte- 
séget jelentenek, de szerencsére minimálisat. 
Az autókon a matricák kicsit homályosak, te- 
hát nem vitték túlzásba a textúrák felbontását, 
viszont a kor követelményeinek megfelelően 








tükröződik az ablakokon a táj, és , spéci veze- 
tési technikával" erősen csökkenthetjük a 
verdák esztétikai értékét. Bepókhálósodnak az 
üvegek, elhagyjuk a spoilereket, kicsapódnak 
az eldeformálódott ajtók, majd persze le is tör- 
nek. Mellesleg a roncsdarabok kiszámíthatatla- 
nul meg is dobják az autót, amennyiben rájuk 
hajtunk. 

Hogy milyen látványosan tudjuk tönkretenni 
az autót, az leginkább attól függ, hogy mit állí- 
tunk be a sérülésmodellezés négyfokozatú 
skáláján. A realisztikus törés ebben a játékban 
azt jelenti, hogy telibe kapva egy fát a motor- 
háztető azonnal felgyűrődik, és ezzel a motor 
legott tropára megy - többé nem mozdulunk. 
A fent említett roncsderbi-effektusokat tehát 
jobbára csak akkor lehet produkálni, ha a sé- 
rülés ,biztonságosra" van beállítva, aminél jó- 
val kisebb a meghibásodások esélye, avagy 
teljesen kikapcsoljuk azokat. Realisztikus sérü- 
lésnél amúgy még csak baleset sem szüksé- 
ges valaminek a meghibásodásához. Elég 
mondjuk egy ugrató után valami sziklára ,le- 
tenni" a kocsi alját, s hamarosan csúszik a 
kuplung, vagy épp nem veszi be a járgány va- 
lamelyik sebességfokozatot. A ronggyá tört 
autót a versenyek közben természetesen 
össze is kell foltozni, amivel a szerelőinknek 
biztosítunk rövidebb-hosszabb távra elfoglalt- 
ságot. 





A Klasszikus példa a kézifékes kanyarra 
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Az üzleti érdekek gyakran összefonódnak, s 
erre kiváló példa most a Richard Burns Rally. 
Míg a játékban a brit Pirelli International Rally 
szakaszai képezik az egyik helyszínt, addig a 
valóságban megrendezett rali 3. és 6. szaka- 
sza idén a játékról kapta a nevét, mintegy ez- 
zel indítva be a játék reklámhadjáratát. Ezen 
kívül egyéb partnerek is felbukkannak a futa- 
mokon, mint például a Mobil 1, a tökéletesen 
végzett munka megkoronázásaként pedig 
Burnsie-ék mindig Red Bullt kortyolgatnak. 
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Élethűségből is megárt a sok 


A tájak - mint minden egyéb - szintén rea- 
lisztikusak: amikor egy kis őszi homály mossa 
egybe a kopár fák ágait, az szinte már tényleg 
fotórealisztikus. A zöldebb helyszínek sem 
rosszak, sehol sem egyhangú a látkép: turista- 
házak suhannak el mellettünk, verebek röp- 
pennek fel előttünk az útról. Bizonyos értelem- 
ben már-már túlzottan is változatos a terep: 
sokszor lehet olyan érzésünk, mintha a pálya- 
tervezők direkt ástak volna ki egy árkot, vagy 
direkt raktak volna le egy farakást az út men- 
tén, nehogy véletlenül ott el lehessen menni 
Amennyiben pedig kicsúszunk, szinte mindig 
telibe kapunk egy-egy bokrot, így esélyünk 
sincs arra, hogy korrigáljuk a hibánkat. Gya- 
korta sajnáltam, hogy nem lehet kipattanni az 
autóból, mint a GTA-ban, mert egy pár bokor- 
nak fejszével estem volna neki — pedig hát 
amúgy furkósbottal sem lehet engem kertész- 
kedésre bírni. (Zoli, amiről te beszélsz, az nem 
kertészkedés, hanem favágás. Kertészkedés- 
hez nem kell fejsze — a szerk.) 

Tegyük mondjuk hozzá, hogy a terepen is 
elég moslék textúrák vannak, de hát az csak 
közelről feltűnő, szóval aki nem megy neki a 
házak falának, az nem is panaszkodik miattuk. 
A képfrissítési sebesség szintén kielégítő, még 
ha némely esetben -— mint amikor szétforgá- 


csolunk egy hosszabb fakerítést — tapasztalha- 
tó is némi ritkulás, akadozás sosinc: 

gok képezik a legszűkebb keresztmetszetet. 
Amikor leszaladunk a pályáról, s netán bukfei 
cezünk néhányat, olyan hangokat hallunk, mini 
ha a mitfárer egy kalapáccsal a kezében ülne 
odabent, s alkalmasint odasózna a kasztnin a 
horpadásokra. A motorhangok meg egyáltalán 
nem éreztetik velünk, hogy többszáz lóerős gé- 
peket vezetünk. Nagyon diszkréten hangolták 
fel őket, s csak belső nézetből javít ezen valamit 
a váltó fogaskerekeinek kattogása. Épelméj 
tékos természetesen nem akarhat zenét, amikor 
a mitfárer hangjára kell figyelni, tehát menet 
közben nem szól a motoron kívül semmi, de ér- 
demes megemlíteni a főcímzenét, amit Paul 
Oakenfold kifejezetten a játékhoz szerezett, és 
a visszajátszásokat aláfestő muzsikák is neve- 
sebb DJ-k szerzeményei. 

A fejlesztők szándékának megfelelően per- 
sze zárszóként mindenképpen a valósághűsé- 
get kell kiemelni. A Richard Burns Rally egy 
nagyon nehéz játék, és az a legbosszantóbb 
az egészben, hogy nem szidhatjuk a játékot, 
amiért csal. Egyáltalán nem csal. Richard 
Burns nyilatkozata szerint ezzel a játékkal űrt 
akartak betölteni, mivel szerintük egyetlen rali- 
játék sem volt eddig igazán autentikus. Az űr 
létezését egy percig sem lehet firtatni, de hogy 
az valóban betöltésre várt, az egyelőre nyitott 
kérdés, amire majd csak az eladási statisztikák 


adnak választ. Én kicsit kételkedem. 
m V.Z. 
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A KOLY 


[de eleltleitsd 


CRISIS ZONE 


em tudom, ki hogy van vele, de én 
N nem igazán vagyok az a plázázós tí- 

pus. Shopping centerben való bamba 
létezésre vannak nálam rátermettebb (kigyúr- 
tabb, kopaszabb, tetkósabb) egyének, nem is 
szólva azok barátnőiről. Jómagam általában 
csak akkor szoktam meglátogatni a bevásárló- 
központokat, ha moziba megyek, de igazság 
szerint ha a filmre többet kell várni tíz percnél, 
már akkor sem találom a helyem. Na jó, még- 
is: ilyenkor bezúzok néhány kirakatot, szana- 
szét rombolok egy CD-boltot, török-zúzok egy 
sportszerüzletben, és ilyesmi huncutságokat 
művelek. Ez nem nagyotmondás, mindössze 
arról van szó, hogy keresek egy Crisis Zone-t. 
Szerencsére ugyanis a legtöbb pesti plázában 
még mostanság is fel lehet lelni a Namco 
1999-es automatáját a játéktermekben, és mi- 
vel már elég öreg játékról van szó, már csak 
egy százas kell hozzá, hogy az imént említett 
mókás kedvteléseknek hódoljon az ember. 


EE set el 
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A Crisis Zone-ban talán nem is az a legna- 
gyobb élvezet, hogy lepuffogtathatjuk a rossz- 
fiúkat, hanem az a pusztítás, amit eközben 
művelhetünk. Géppisztollyal plázázni? Ez már 
alapból jól hangzik. EI se akartam hinni, hogy 
a Namco végül ebből a fénypisztolyos ká- 
ból is készített egy PS2 verziót. 


Action! 


A Time Crisis-sorozattól eltérően a Crisis 
Zone egy valódi országban játszódik, jóllehet 
a helyszín kitalált. London külvárosában újon- 
nan nyitották meg a Garland Sguare-t, egy 
modern épületkomplexumot, ami áll egy bevá- 
sárlóközpontból, egy ízlésesen kialakított park- 
ból, és egy irodaházból. Van azonban a komp- 
lexumnak még egy negyedik része is, amit az 
illetékesek már kevésbé propagálnak. Mélyen 
a föld alá rejtették a Garland Electric egy kísér- 
leti reaktorát, aminek az üzembiztonsága erő- 
sen megkérdőjelezhető. Márpedig egy baleset 
egész Londont eltörölhetné a Föld színéről. 
Murphy törvénye szerint magától értetődik, 
hogy a Geyser 1 erőmű titka a legilletéktele- 
nebb fülébe jut el. Az ünnepélyes megnyitó 
után nem is kell sokat várni, és egy halom ter- 
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A A hentesnél újabban kommandósokat csontoznak 


rorista szállja meg a környéket, élükön Derrick 
Lyneh-csel, akit fiatalabb korában még az IRA- 
ból is kidobtak, mert túl közveszélyesnek bizo- 
nyult. Azóta megalakította az U.R.D.A. nevű 
szervezetét, és szemlátomást sok eszelős kö- 
vetője akadt: tetőtől talpig felfegyverzett embe- 
rei mellett tankok és helikopterek is , szeretet- 
tel" várják a hősieskedésre vágyó kommandó- 
sokat. Az ilyen krízishelyzetekre létrehozott 
Special Tactical Force szakaszvezetőjeként 
Claude McGarren érkezik a helyszínre a kis 
csapatával, és a GunCon2 stukkerünket ma- 
gunkhoz ragadva az ő bőrét vihetjük vásárra. 

Bár az imént csapatról volt szó, valójában 
egyszemélyes háborúról van szó. Csakúgy mint 
a játékteremben, nem hívhatunk segítségül tár- 
sat, a gép irányította katonák pedig csak epi- 
zódszereplők: jobbára az a sanyarú sors jut ne- 
kik, hogy a haláluk árán megmutatják nekünk, 
merről támad az ellenség. Játék közben egyéb- 
ként sosem tévednek a géppisztolyunk csöve 
elé, kizárólag az intermezzókon szerepelnek. 

A Crisis Zone alapjaiban ugyanúgy működik, 
mint a Time Crisis-sorozat részei: emberünk fix 
útvonalat jár be, nekünk , csupán" annyi a dol- 
gunk, hogy célozzunk, és időben fedezékbe 
húzódjunk. Lényeges különbség viszont, hogy 
itt nem a tereptárgyakat használjuk fedezék- 
ként, hanem egy pajzs mögé húzódhatunk. A 
pozícióváltoztatás így szinte folyamatos, maxi- 






mum akkor ragadunk le egy helyen, ha sokat 
bénázunk, és ezért az ellenség feltartóztat 
minket. A címben ugyan most nincs benne a 
, Time", de az idő továbbra is fontos tényező, 
tehát a pajzs mögött nem lehet a végtelensé- 
gig bujkálni: ha így teszünk, úgy az idő letelté- 
vel ugyanúgy életet vesztünk, mintha az ellen- 
ség talált volna el. 


Claude, a pusztító 


Annak ellenére, hogy a Time Crisis 3-ban is 
van géppisztoly, ráadásul az a játék jóval ké- 
sőbb jelent meg a játéktermekben, a Crisis 
Zone máig felülmúlhatatlan a rombolás tekin- 
tetében. Itt nincsenek , bebetonozott" díszle- 
tek: ami kilyukadhat, az kilyukad, ami elmoz- 
dulhat, az elmozdul, ami széttörhet, az széttö- 
rik. A játék legelején mindjárt egy könyvesbolt- 
ba nézünk be, s csak úgy szállnak szanaszét 
a papírlapok, ahogy óhatatlanul mellé megy 
néhány lövésünk. Még jobb, amikor műkincs- 
boltba tévedünk, hiszen a remek törésminta 
jóvoltából apró darabonként forgácsolhatjuk 
szét a szobrokat, és a vázáknak is csak azon 
részük törik le, ahol a golyó érte őket. Ilyen kö- 
rülmények között már csak a hecc kedvéért is 
nagy szórással dolgozunk, s nem sajnáljuk a 
lőszert. A lőszerrel amúgy sem kell spórolni, 
hiszen végtelen mennyiségben áll rendelkezé- 


feskkástáezatkvessákeelál 


RT ek se ál es 
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A Time Crisis II után a nagy sikerű sorozat producere, 
Takashi Sano úgy érezte, valami újat kell bevinni a pedál- 
lal való elbújás rendszerébe. A fejlesztőcsapat végül azt 
okoskodta ki, hogy ne tereptárgyak mögé kelljen elbújni, 
hanem egy pajzzsal lehessen védekezni. Volt azonban a 
főnöknek egy még fontosabb kívánsága: a nagyobb 
pusztító erő. A Time Crisis játékok műanyag fegyverénél 
az izraeli gyártmányú Desert Eagle volt a minta, ami 
ugyan már eleve nem egy retikülbe rejthető stukker, de a 
mester valami még ütősebbet akart, így esett a választás 
a német MP5K géppisztolyra. Licencjogot ugyan ezúttal 
sem vásároltak, de a hasonlóság igencsak szembetűnő. 
Már csak azért is ideálisnak tűnt ez a választás, mert ez a 
típus van rendszeresítve elég sok antiterrorista komman- 
dónál, és ugyebár a játékban pontosan ilyen kommandós 
szerepét kapjuk. A játéktermi fegyver természetesen vis- 
sza is üt, de az ehhez szükséges rendszer ezúttal el lett 
rejtve a szerkezet belsejébe, ugyanis okultak a korábbi 
kedvezőtlen tapasztalatból, mert sokan visszafogták a 
pisztoly hátracsapódó závárzatát (és ez nyilván az eszköz 
élettartamának sem tett jót). A Namco által tervezett 
Super System 23 hardver (a Time Crisis II kissé felturbó- 
zott ,motorja") pedig arról gondoskodott, hogy ezzel a 
fegyverrel valóban mindent szét lehessen lőni — és ez 
most szerencsére a PS2-verzióban sincs másképp. 


sünkre. Csak a tárcserékre kell ügyelnünk, 
amit - ahogy már megszokhattuk - a fedezék- 
be húzódáskor végezhetünk el. Egy tárba 40 
golyó fér, jóllehet géppisztolyról lévén szó ez 
csupán néhány másodperces sorozatra elég. 
Az ember azt gondolná, hogy géppisztollyal 
könnyedén lekaszálható minden terrorista, 
azonban nem így van: bizony nehéz a dolga a 
kommandósnak. Mindenkibe többet kell bele- 
lőni (még fejlövés esetén is), ahhoz pedig 
pontosnak kell lennünk, ha valami tisztességes 
pontszámot akarunk elérni. A vandálkodás 
ugyanis jó móka, de a program igazából azt ju- 
talmazza pontokkal, ha a sorozatokból minél 
több talál célba. Az egymást követő találatokat 
ebben a játékban is kombóként értékeli a gép 
(amibe belefér egy gyors tárcsere is), s mint- 
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A Szerencsétlen torzó még torzabb lett 


hogy a tereptárgyakon keresztül tovább lehet 
vinni újabb és újabb áldozatra a sorozatot, 
akár többszáz pontos kombó is elképzelhető. 
Persze az ilyetén kombózás már a profikra 
tartozik: eleinte azzal is megelégszünk, ha élet- 
ben maradunk. Az ellenség egyre nagyobb hul- 
lámokban támad, ezért feszülten kell figyel- 
nünk, hogy a kisebb csoportosulásoknál hon- 
nan fenyeget a legnagyobb veszély. A játék so- 
kat segít azzal, hogy piros karikákkal keretezi 
be azokat a terroristákat, akiknek sikerült becé- 
loznia emberünket. (A többiekkel nem is kell tö- 
rődni, úgyis mellétrafálnak.) Egy-egy piros kari- 
ka felbukkanását kétféleképpen reagálhatjuk le: 
vagy azelőtt eresztünk golyót az illetőbe, mielőtt 
ő sebesítene meg minket, vagy lebújunk a 
pajzs mögé. A páncélba öltözött gazfickóknál 
mindenképpen az utóbbi javallott, mert míg a 
sima fegyveresek visszahőkölnek a találatoktól, 
s szépen rángatóznak, addig ezek igen jól bír- 
ják a gyűrődést, s csak akkor nem jelente- 
A nek fenyegetést, amikor végleg kipusztul- 
tak. A gránátosoknál és a késdobálóknál 
. SS nem árt észben tartani, hogy az ő külde- 
ményük lassabban ér hozzánk ne bújjunk 
elő korán a pajzs mögül. 
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a a Namco-módi: egy 
áráért kettő 


rácsra 


az-egyben 

ugyanazt találjuk, 
mint a játékterem- 
ben. A Garland 
Sguare három rész- 
re van osztva, S vá- 

laszthatunk a 

Drycreek Plaza, a 


Garland Park, és 
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fen 























A A shotgun feldobja még a papírmunkát is 


a Garland Technology Center között. A sor- 
rend mindegy, de amint hozzászokhattunk 
már, a képernyőn lévő elrendezés tükrözi a pá- 
Ilyákon várható nehézségek mértékét. Ez vo- 
natkozik a főellenségekre is: meglepő módon 
egyszerűbb elintézni a plázába betörő tankot, 
mint Lyneh két fogdmegjét az irodaházban. Ha 
mindhárom pályával végeztünk, csak akkor 
mehetünk le a Geyser 1 erőműbe, aminek a 
végén a főkolompos vár ránk. 

Az eszelős fickó elintézésével azonban még 
nincs vége a Story módnak: a PS2-verzióban 
folytatódik a történet, s hat hónappal később 
egy túszmentő akcióba indulunk. Az U.R.D.A. 
ennyi idő alatt kiheverte a vereséget, s a szer- 
vezet új vezére azzal fenyegetőzik, hogy ha 
nem bocsátják szabadon az elvtársait, úgy 
megöli az STF parancsnokának (Claude főnö- 
kének) túszul ejtett lányát. A Grassmarket 
District küldetés két nagyobb részből áll: elő- 
ször egy sétálóutcán kell átverekednünk ma- 
gunkat, majd irány a hotel, aminek a tetején 
kerül sor a túszmentésre, és az új főgonosszal 
való leszámolásra. A szóban forgó Jared 
Hunter mondjuk nem egyszerű eset, úgyhogy 
az U.R.D.A. lefejezéséhez végül még egy kis 
üldözésben is részt kell vennünk, s helikopter- 
ről lőjük szitává Jared motorcsónakját. 

Az új küldetéssel még nincs vége a PS2- 
verzióval járó újdonságoknak, ha ugyanis azt 
is teljesítettük, megnyílik a Story Mode Special 
üzemmód, aminél a Time Crisis 3 mintájára 
többféle fegyver közül válogathatunk: a gép- 
pisztoly mellé kapunk egy pisztolyt és egy 
shotgunt is. Mi több: további fegyvereket is fel- 
vehetünk ideiglenesen, amennyiben sikerül le- 
kanyarodnunk a levágásként funkcionáló mel- 
lékutakra. Ezekre bekiáltások hívják fel a fi- 
gyelmünket, s amennyiben abban a pillanat- 
ban maximális életerővel rendelkezünk, úgy 
Claude automatikusan elfordul — máskülön- 
ben maradunk a normál útvonalon. (Ha eset- 
leg előtte már igénybe vettünk egy-egy folyta- 
tási lehetőséget, az nem számít.) Ilyetén mó- 











don például egy gépágyút vehetünk magunk- 
hoz, ami aztán frankón kettészeli a polcokat és 
a kisebb asztalokat... A legutóbbi Time Crisis 
öröksége a Crisis Mission mód is, amivel a kü- 
lönböző fegyverekhez találunk érdekes kis kül- 
detéseket. Rövid menetekről van szó, amik 
speciális körülmények között játszódnak, és a 
követelmények is sajátságosak. Az egyik gép- 
pisztolyos küldetésnél például a saját embere- 
inket is le tudjuk lőni, minekután a cél termé- 
szetesen az, hogy ezt elkerüljük. Egy másiknál 
meg a bevásárlóközpontot úgy kell megszaba- 
dítanunk néhány terroristától, hogy egy karco- 
lást sem szabad ejtenünk a berendezésen... 
Baromi nehéz. Ennél már csak az nehezebb, 
amikor totális pusztítást kell végeznünk - mert- 
hogy ilyen küldetés is akad. Nagyon rövid 
időn belül, nagyon nagy rumlit kell okoznunk. 
Azon pedig egyenesen vért lehet izzadni, ami- 
kor nincs pajzs, helyette egy végtelenített tár, 
és egy nagy halom iszonyatosan fürge terro- 
rista. A többi fegyverhez hasonló okosságok 
tartoznak, teszem azt: vadásznunk kell a shot- 
gunnal, csak épp nem kacsára, hanem az 
égen repkedő jetpackes pasasokra, vagy a 
gépágyúval kell nagy mészárlást rendezni. 
Sajnos második pisztoly híján a dupla stukke- 
res módot nem tudtam kipróbálni, amire pedig 
külön büszkék az alkotók - igaz, a lapzárta mi- 
att az extra fegyvereket sem volt időm mind 
felkutatni. Pedig amúgy jó sok időt ellövöldöz- 
tem, szóval aki ezt a játékot egy ültében akarja 
10096-ra teljesíteni, az jobb, ha több napi/heti 
hideg élelmet készít be maga mellé. 


Öreg játék nem vén játék! 


Az eredeti automata lelkes híveként talán ki- 
csit elfogult vagyok, de ugyanezen okból meg- 
voltak az elvárásaim a konverzióval szemben, 
úgyhogy elhiheti nekem a kedves olvasó: a 
Crisis Zone immáron nemcsak a játéktermek- 
ben, hanem konzolokon is a legtutibb fény- 
pisztolyos játék. Klasszul fest, ahogy az üve- 
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A A tanksapkát mintha nekünk hagyták volna nyitva 


urt: 50 


gek berepednek, de csak ott hullanak szét, 

ahol a golyó átment rajtuk, vagy ahogy a dra- 
périák is meglibbennek, amint beléjük lövünk 
- igazából nem számítottam rá, hogy minden 
ilyen effektus a PS2-verzióban is benne lesz. 
(A fény/árnyékviszonyok ráadásul még szeb- 
bek is, mint a játékteremben.) 

Elfogultság ide vagy oda, azzal tisztában va- 
gyok, hogy azért van néhány gyenge pillanata 
a játéknak. A beszélt szövegek a Crisis játé- 
kokban hagyományosan csapnivalóak, így 
ezen meg sem lepődik már a sokat látott/hal- 
lott játékos. Az sem kerülheti el a figyelmet, 
hogy a bónuszpálya főellensége némán tom- 
bol az intermezzóknál — mintha elaludt volna a 
hangmérnök. Ez azonban nem az a játéktípus, 
amiben a közjátékoknak különösebb szerepe 
lenne, szóval túl nagy jelentőséget ne tulaj- 
donítsunk nekik. Inkább a játék közbeni 
hangokat érdemes értékelni, amik pedig 
nagyjából a helyükön vannak: ropognak 
a fegyverek, csörömpölnek az üvegszi- 
lánkok. 

A lényeget illetően pedig a Namco sem- 
miképp nem okoz csalódást a Crisis játé- 
kok rajongóinak: egyetlen olyan perc 
sincs, amikor leülne a hangulat, vagy lan- 
kadhatna a figyelmünk. A legváratla- 
nabb helyekről előugorva próbál- 
nak minket megkéselni, né- 
hol a tetőről lőnek ránk, 
máskor meg mi tüzelünk 
lefelé valami karzatról, 
mozgólépcsőn utazva 
sem áll le a harc — egy- 
szóval peregnek az 
események. Kíváncsi- 
an várjuk, vajon ho- 
gyan tudja ezt a 
Namco még jobban 
felülmúlni. Talán ahhoz 
már a konzolok egy 
újabb generációjára lesz 
szükség... 











































VIZ. 


(Szolgálati közlemény: természe- 
tesen a játék a pontozásos értéke- 
lésénél is mint fénypisztolyos játék 
lett értékelve, és nem mondjuk a 
GTA: Vice Cityhez képest.) 
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THE RED STAR 


gyarországon ugyan törvénybe ütközik, 

de ha már a kedvenc sörmárkámon is 
szerepelhet hasonló, akkor alighanem a Red 
Star forgalmazásával sem lesz gond. Hogy mi- 
ért is hoztam ezt most fel? Mert a Red Star egy 
olyan fantáziavilágban játszódik, ami a volt 
Szovjetunió mintájára lett kitalálva, s annak leg- 
ismertebb jelképét használták fel , márkajelzé- 
sül". A U.R.R.S. (United Republics of the Red 
Star) nevű államszövetség anno még képre- 
gény formátumban alakult meg, aminek szelle- 
mi atyja, Christian Gossett ismert név a képre- 
gényes szakmában, de talán még azon kívü 
hiszen a sokoldalú művész tervezte többek kö- 
zött Darth Maul dupla pengéjű fénykardját is. A 
Red Star világában sajátos módon egyszerre 
van jelen a varázslás és a technológia. Kilomé- 
ter hosszú erődítmények, ún. Skyfurnace hajók 
úsznak az égen, ugyanakkor a Vörös Flottát, és 
magát a birodalmat varázslók irányítják, miként 
az ellenállókat is. Mert persze akadnak lázadók, 
hiszen erről szól a történet. 
A játékban a képregény két - illetve a 
bónuszkarakterrel együtt három - legked- 
veltebb figurájának az irányítását vehet- 
jük át, s a lázadók kezén lévő R.S.S. 
Konstantinov Skyfurnace fedélzetén 
a birodalom különböző pontjaira 


A: önkényuralmi jelképek használata Ma- 
































utazhatunk. A kapitánytól, Urik Antarestől kap- 
juk a parancsainkat, mik a legsürgősebb teen- 
dők: a játék elején például támadás éri a hajót, 
így az első néhány pálya magán az égi kohón 
játszódik. Átteleportált katonák igyekeznek be- 
venni a bázisunkat, illetve kisebb hajók próbál- 
nak minél nagyobb pusztítást véghez vinni — 
ha hagyjuk. (De nem hagyjuk.) 

A különböző átiratoknál — így a képregények 
alapján készülteknél is — általában megszokhat- 
tuk, hogy a fejlesztők többet foglalkoznak a li- 
cenc megszerzésével, mint magával a játékkal, 
aztán összehoznak egy , tizenkettő egy tucat" 
terméket, ami a téma rajongóin kívül senkit nem 
érdekel. A kivétel erősíti a szabályt, úgyhogy a 
Red Star most egy olyan kivétel, ami bátran 
ajánlható azoknak is, akik még soha nem hal- 
lottak a képregényről. Elég ötletesen adaptálták 
a képregény alkotóelemeit: nem csupán egy 
agyatlan lövöldözős őrületet hoztak össze. 


A partizánkiképzés 


Attól függően, hogy épp hol járunk, az embe- 
rünket oldalról, vagy madártávlatból látjuk. A 
Vörös Flotta katonái a legkülönbözőbb fegyver- 
nemekkel támadnak ránk, ezért az első pályán 
lévő tanulóidőt komolyan kell venni. Nem kell 
megijedni, nincs sok lecke, viszont a tanultakat 
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A A kőolajvezetékeknél szokás szerint szaracénok garázdálkodnak 
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A (személyi) kultusz kezdete 


A Red Star hősei eredetileg egy képregény-sorozatban kezdték 
meg a harcukat a legfőbb gonosz ellen, és azt talán nem nehéz kita- 
lálni, hogy őt vajhrmely ,becses" személy is ihlette. A hatalmas biro- 
dalom, ami csak úgy ismeretes, mint a Vörös Csillag Köztársaságai- 
nak Uniója, a saját népét kezdte számolatlanul mészárolni egyetlen 
ember parancsára. Ez az ember a vezérük, Imbohi volt. Imbohl nagy 
hatalmú varázsló, aki népének utópisztikus álmát rémálommá változ- 
tatta, s akinek egyetlen célja volt: saját halhatatlanságát biztosítani. 
(Habár neki nem tetszett a "bebalzsamozva henteregni a Kreml 
falában -megoldás. A korrupt kormány természetesen ezt palástolta, 
de mégis voltak, akik felfedezték népük szenvedéseinek valódi okát, 
ezért dezertáltak a Vörös Flottából, és új küldetést választottak: meg- 
szabadítani a népet Imbohl zsarnokságától. Ők lettek a száműzött ka- 


tonák, a Red Star hősei. 


tudatosan kell majdan alkalmazni. Az első és 
legalapvetőbb mozdulat a csapkodás, amit ka- 
raktertől függően harci sarló-kalapáccsal, vagy 
lándzsával tehetünk meg. Nemcsak ellenfele- 
ket, hanem néha akadályokat is eltakaríthatunk 
az útból egy jól irányzott csapással, s az ütés 
erejét fokozhatjuk a gomb nyomva tartásával — 
bár a karakterek közül ez utóbbi csak Kyuzora 
vonatkozik. Mindegyik szereplő lőfegyverrel is 
rendelkezik: hogy milyen szapora sorozatokat 
és milyen hatásfokkal tud eregetni, szintén ka- 
rakterfüggő. Makita, az aprócska leányzó 
gébben csapkod, viszont gyérebben lövöldöz, 
mint a robosztus Kyuzo. A lőfegyverek hátrá- 
nya, hogy felforrósodnak, ezért időről időre 
hagyni őket lehűlni. 
özéshez segítségül hívhatjuk az irá- 

L/R gombjait, amikkel egyrészt le lehet 
cövekelni, s körbe fordulva szórni az áldást, 
másrészt oldalazhatunk is. Az oldalazás 
gombja egyben célbefogás is, ami szükséges 
a leggyakrabban alkalmazandó mozdulathoz 
is: a speciális támadásokhoz. Ha ugyanis be- 


fogás közben a közelharc gombját nyomjuk le, 


függően attól, hogy közben merre mozdítjuk 
az analóg kart, különböző mozdulatokat pro- 
dukálunk, amelyek iszonyatosakat sebeznek. 
Felüthetjük az ellenfelet, majd földhöz csap- 
hatjuk, jókora gyomrost adhatunk neki, avagy 
Kyuzo esetében akái is nyársalhatjuk. 
Utóbbi mozdulatnál n műsorszám, miként 
szedjük le a delikvenst a nyársról. A tovarepi 

lő test elsodorja a többieket, így például leterít- 
hetünk egy aknavetőst, s ezzel időt nyerünk 
Ha pedig megpörgetve, lendületből hajítjuk el 
az illetőt, úgy pörgés közben is kaszálhatunk. 
Szétverhetünk a kobakjával tereptárgyakat 
éppúgy, mint az ellenségeket, s ilyenkor per- 
sze a hajítás maga is jókat sebez (mert a nyár- 
salás önmagában még nem feltétlenül halá- 
10s). Amennyiben tudunk rá időt szakítani, a 
speciális támadást - a gomb nyomva tartásá- 
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Hőseink harmadik, és egyben leghatéko- 
nyabb fegyvere a protocol támadás - ez tulaj- 
donképpen a mágia. Makita egy robbanássze- 
rű lökéshullámot tud maga körül generálni, 
míg Kyuzo halálos sugarakat lő ki maga elé. 
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"WV A hálózat csapdájában — de már nem sokáig 


Amint az sejthető, ezen támadások sem szü- 
letnek maguktól: a képernyő tetején lévő élet- 
erő-kijelző mellett egy második csík mutatja, 
mennyi varázserőt gyűjtöttünk a protocol tá- 
madáshoz. Ez mindig 
T Tag töltődik, valahányszor közelharcban beviszünk egy csapást. 





megjelölésre kerülnek. A gyalogos katonákon 


EL 





Amikor az U.R.R.S. bomlásnak in- 
dult, Makita hazája kinyilvánította a 
függetlenségét, aminek negyven na- 
Pos ostrom lett a következménye, 
azt követően pedig polgárháború, 
ami azóta majd" egy évtizede tart. A 
lázadó milicisták azonban még min- 
dig tartják magukat Nokgorka utcá- 
in. Makita egy nokgorkai apa és egy 
vörös anya lánya, de mindkét szülő- 
jét elvesztette a háborúban, mineku- 
tán úgy tűnt, ő is odavész. Csakhogy 





találkozott Kyuzoval és Mayával, és megtalálta a helyét az 
ellenállásnál. Makita egy sarló-kalapáccsal van felszerel- 
ve, ami átüti a páncélt is, valamint egy Samsonov 79 gép- 
pisztollyal, ami csak a vörös tábornokoknak jár — magya- 
rán egy főgonosz már alapból szerepel az áldozatai közt. 








A Vörös Flottában valamennyi 
Warkaster (ez a varázslók megneve- 
zése a Red Star univerzumban) ren- 
delkezik egy testőrrel, aki a flotta 
szabályzata szerint ,tetőtől talpig 
acélos, és halált oszt az ellénségnek 
a mestere parancsára". Kyuzonál 
senkire sem illik rá jobban ez a le- 
írás, jóllehet ő már régóta az imént 
említett ellenségnél Maya Antares 
felesküdött védelmezője. A fegyvere 
Aa flottánál rendszeresített csáklya: 
egy gondolattal kontrollálható lán- 







Mivel a csaták néha nagyon besűrűsödnek, 
időnként védekezésre is szükség van. Vagy 
energiapajzsot generálunk magunk köré, vagy 
- legalábbis Makita esetében - félreugrunk. A 
pajzs merül, amennyiben találat éri, így hason- 
lóképpen működik, mint a fegyver túlmelege- 
dése: ha teljesen lemerítettük nullára, idő kell a 
visszatöltődéshez. Lenullázni pedig nem nagy 
kunszt, elég két bombarepesz, és pár másod- 
percre máris teljesen védtelenek vagyunk. 


Vörös veszedelem 


A felsorolt mozdulatok egytől egyig nélkülöz- 
hetetlenek, erről az ellenség gondoskodik. 
Vannak katonák, akik rohamoznak, s nyakon 
serdítik a vigyázatlan játékost, és vannak, akik 
a többiek mögé húzódva lövöldöznek, vagy ak- 
navetőznek. Vannak, akik pajzsot használnak, 
s ezért csak közelharcban szállhatunk velük 
szembe (legalábbis amíg szét nem vertük a 
pajzsukat), és vannak, akik egy lövéstől elhulla- 
nak, viszont csoportosan támadnak. Ha eset- 
leg nem tudnánk, miként vegyük fel egy-egy tí- 
pussal a harcot, a játék segít, s behívhatunk 
egy képernyőt, amin végiglapozhatjuk az ellen- 
feleket, s elolvashatjuk, mitől veszélyesek, és 
mi a gyenge pontjuk. A gyenge pontok mond- 
juk a termetesebb ellenségeknél a HUD-on is 
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kívül ugyanis percenként valami harcjármű, 
vagy különleges fegyverzettel ellátott objektum 
kerül az utunkba. Hogy mi minden támad ránk, 
azt felsorolni lehetetlen. Másik dimenzióból elő- 
kerülő repülők, amik lézersugárral és bombá- 
zással igyekeznek elsöpörni minket (még a 
hajtóművük lángjait is bevetik), tankok ereget- 
nek ránk sorozatokat több ágyúval a fedélzetü- 
kön, lépegetők küldözgetnek ránk rakétákat, 
de talán még vészjóslóbbak a bunkerek, és 
egyéb építmények, amikből sosem tudni, mifé- 
le őrült szerkezetek bukkannak elő. Össze-vis- 
sza forog, mozog rajtuk minden, s persze min- 
denhonnan valami ágyúcső, lézerágyú vagy ra- 
kétavető kandikál ki. Néhányszor el kell visel- 
nünk a Game Over képernyőt az , újrapróbá- 
lás" opcióval, míg kitapasztaljuk, milyen minta 
alapján szórják a lövedékeket - mert persze 
mindenhol van valami megfigyelhető minta. Az 
egyik sugarakat bocsát ki ciklusosan, a másik 
az ágyúit veti be szabályos sorrendben, stb. 
Egy tipikus eset: két lézerágyú is tüzel ránk, 
ami még kiszámítható, de aztán az egyik kilö- 
vésével pajzsos fickók érkeznek, akik igencsak 
megnehezítik a sugarak kerülgetését. A megol- 
dás: arányosan lőni mind a kéttőt egymás után 
robbantva fel őket, és így nincs idő erősítésre. 
Az egész a klasszikus japán shootereket juttat- 
ja az ember eszébe, és mellesleg a nehézségi 


dzsa, ami éles pengében végződik, így szúró és vágó 
fegyverként egyaránt beválik. Lőfegyvere a , Záporozó", a 
nehéz gépágyú, amivel olyan heves záport tud az ellen- 
ség nyakára küldeni, hogy azt már inkább viharnak kelle- 
ne nevezni. 











A Agykontrollált lándzsája sajnos az ellenségnek is van 


szint is azokhoz hasonlatos, hiszen néhány pá: 
lya után nagyon bekeményít az ellenség, s 
ezernyi lövedék cikázik a képernyőn. 


Csapajev elvtárs örülne 


A játék meglehetősen jól néz ki, például ami- 
kor oldalnézetből játszunk, szépen megoldot- 
ták, ahogy a kamera fókuszál: a távolban lévő 
dolgok homályban maradnak, de mihelyst azt 
akarják nekünk megmutatni, hogy a távolból 
rakéták érkeznek, szépen kiélesedik a kép, s 
emberünk kontúrjai mosódnak el. Maga a te- 
rep is szemrevaló, különösen a téli nagyváros, 
amit bár felülnézetből mutat a játék, mégis lát- 
juk az égbe meredő házfalakat, k. nhetően 
a tükröződő jégnek. Sőt azt is látjuk, amikor 
egy hatalmas hajó beúszik a magasban, s így 
már egyértelmű, mire számíthatunk, amikor fü- 
tyülés hallatszik. Viszont sok helyszínen sajnos 
nem látni, ha valami kidomborodik, annyira 
egyszínűek az objektumok és a talaj. Ez bor- 
zasztóan idegesítő, hiszen miközben a lövedé: 
kek között próbálunk szlalomozni, és még a 
célpont kiválasztására is ügyelnünk kell, képte- 
lenség észrevenni az akadályokat, s csak ak- 
kor konstatáljuk őket, amikor megakad a figu- 
ránk, és kapásból bekap két-három találatot. 

A kamerakezeléssel nincs gond, lévén jófor- 
mán nincs is kamerakezelés: az ezeréves bu- 


nyós játéktermi gépek mintájára mindig csak 
odébb gördül a kamera lencséje előtt a terep. 
Ez mondjuk fontos eleme is a játéknak, hiszen 
mindig csak addig mehetünk előre, ameddig az 
operatőr engedélyezi. Még ha nincs is akadály 
az útban, az ellenség elől elfutni nem lehet. A 
főellenségeknél különösképp nem -— amúgy a 
visszafelé menekülés egy ideig tolerálva van. 

Néha sajnos kis probléma van ezzel a 
klasszikus kamerablokkal: előfordul, hogy az 
ellenség már azelőtt elkezd intelligensen visel- 
kedni, hogy egyáltalán bejönne a képernyőre, 
azaz a képernyőn kívül bujkál, avagy kilökünk 
valakit és az nem igazán akar visszajönni. 
Ilyenkor vaktában vagyunk kénytelenek lövöl- 
dözni, ami elég fárasztó. 

Az apróbb - és amúgy megszokható - bakik 
ellenére azonban a játék nagyon klassz. Lelke- 

ő ű jót, s mind a 25 
pálya egy-egy új környezetben játszódil 
ha egyazon helyszínről is van szó i 
spéci pályák is akadnak. Emberünk repülőt is 
vezet, s így oldalnézetes, R-Type/Gradius-féle 
pálya is lesz. Pedig már csak a gyalogos szin- 
tek sem mondhatóak egyhangúnak: egyfolytá- 
ban új fegyvereket, új taktikákat vet be az el- 
lenség, amikre meg kell találni az ellenszert. A 
lövöldözős akciójátékok rajongói alighanem 


mind ilyen élményre vágynak. 
ye Ny! gyi mV. 
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Kissé elképedve olvastam Zoli ismertetőjét a The 
Red Starról - mintha nem is ugyanarról a játékról írt 
volna, amelyre vagy három-négy órát én is rászántam 
az életemből, mielőtt csatlakoztam volna a párom vé- 
leményéhez, amely egyetlen percnyi álmos figyelem 
után is csodás tömörséggel summázta egy átlagos 
mai PS2-játékos véleményét: , Miért csinálnak ilyen já- 
tékot?" A The Red Star számomra ugyanis nem más, 
mint a PS2-n mostanában divatba jött retro-láz újabb 
vadhajtása. Mivel minden ötletet százszor ellőtt már 
mindenki, így a fejlesztők egyre gyakrabban nyúlnak 
vissza olyan játék(stílus)okhoz, amelyeken már túllé- 
pett az idő. A Red Starról ordít, hogy a kiötlőinek volt 
valamikor régen Commodore 64-ese, vagy ZX 
Spectrumja, amelyeken tucatszám tenyésztek az 
olyan játékok, amelyben a játékos a scrollozó pályán 
ment szépen balról jobbra (netán alulról felfelé), aztán 
szétlőtt mindent, ami szembejött. Klasszikus példa az 
elsőre a Turrican (vagy éppen a Contra, aminek felme- 
legített változatát mostanában vadul szögelik a 
Konaminál), az utóbbira meg a Commando (vagy a 
Rambo). A Red Star ennek a kettőnek (négynek?) az 
, Ötvözete" (egyes pályákon ugyanis vízszintesen, má- 
sokon meg függőlegesen scrolloz a pálya...), sőt — 
mint olvasom - az R-Type-é is. Amivel nem is lenne 
baj, de PS2-n látva ezt, a dolog valahogy olyan érzés- 
sel tölt el, mintha valaki azért venne egy hi-tech DVD- 
lejátszót, hogy digitálisan újrakeverve megnézze az 
Alfa Holdbázist, az Orion űrhajót, netán ezek tragik: 
magyar változatát, a Pirx pilóta kalandjait. Zoli tesztj, 
LL EET ULT ÜL TU GÁT Et ee EIGN(U ETET ET E 
talán léteznek még ilyen rajongók), és teljesen elretró- 
sodott játékőrültek esetleg Buddha-közeli állapotba 
kerülhetnek a The Red Startól - de teljes árú játékként 
látva a polcon a Burnout 3 és az Onimusha 3 mellett 
egy hétköznapi játékos stílszerűen úgy fakadhat ki: 
,Na ne hülyéskedjünk már, elvtársak!" Ennek örömére 
vettem a bátorságot, és én is lepontoztam a játékot, az 
értékelőben pedig a Zoli által adott pontszámok és az 
enyémek átlaga szerepel. Így talán objektívabb képet 
kap minden t. olvasó, aki nem azt akarja felpolírozva 
viszontlátni a PS2-jén, mint amivel 15 éve játszott a 
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em mondhatni új jelenségnek, hogy a 
N képregényhősök filmsztárokká avan- 
zsálnak, majd ennek kapcsán játékok- 
ban is szerepet kapnak (vagy fordítva, a sor- 
rend ebben a tekintetben lényegtelen): hogy 
mást ne említsünk, pár oldallal arrébb olvas- 
hattok egy Spider-Man nevű illetőről. A Macs- 
kanő ugyancsak az idei nyár szuperhőse a 
mozikban, mely filmben a DC Comics képre- 
gényeinek a karakterei elevenednek meg sajá- 
tos hollywoodi feldolgozásban. A film rende: 
je, a francia Pitof vizuális effektusok szakértő. 
jeként kezdte a filmes pály. így számítógi 
pes trükkökből nincs hiány - szinte már többet 
szerepelteti a CG Macskanőt, mint az azt elját- 
szó Halle Berryt. Hogy a forgatókönyvírók mi- 
lyen munkát végeztek, annak eldöntése a 
filmkritikusok dolga, mindenesetre egy 
biztos: a játékváltozatban ugyanaz a 
szereposztás (mármint a hangokat 
illetően), és ugyanaz a sztori. 
Patience Philips — hasonlóan 
Spider-Manhez - egy kisebb 
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baleset folytán válik szuperhőssé. Pedig hát 
sosem volt egy heroikus alkat: a szégyellős, 
szerény és érzékeny lány egy hatalmas kozme- 
tikai szereket gyártó cég grafikusaként afféle 
kis szürke egérként éli kis életét. A véletlenek 
szerencsétlen összjátékaként azonban kihall- 
gat egy beszélgetést, amiből az derül ki, hogy 
a cég egyik fiatalító szere némi mellékhatások- 
kal is rendelkezik, minekután veszélyes gyilko- 
sok célpontjává válik — és sikerül ís őt eltenni 
láb alól. Csakhogy Midnight, Patience ritka 
egyiptomi macskája valahogy visszahozza őt 
az élők sorába, s a lány nemcsak hogy plusz 
életet kap a cicától, hanem egy csomó olyan 
képességet is, amikkel korábban nem rendel- 
kezett. Érzékszervei emberfelettien kifinomod- 
nak, úgy lát és úgy érzi a szagokat, akár a 
macskák, valamint macskaügyességgel egyen- 
súlyozik a háztetőkön. Feszes és szexi bőrruci- 
ját magára öltve ő lesz a veszélyes, és meg- 
szelídíthetetlen Macskanő, aki igyekszik lelep- 
lezni néhai munkaadóinak gaztetteit. Módsze- 
reivel magára vonja a rendőrség figyelmét is, 








A Aki kíváncsi, hamar megöregszik... 


azonban a detektív Tom Lane, aki pedig a fé- 
lénk Patience-be szeret bele, mégis segít neki 
elkapni a cég élén álló Hedare házaspárt. . . 


Macskakarmok és macskaostor 


Dióhéjban ennyi a történet, amit — saját áll 
suk szerint — a játékban igyekeznek kicsit mi 
vészibb stílusban tálalni az alkotók, jóllehet én 
inkább nevezném kaotikusnak a módszert, hi- 
szen egyből belecsapva a levesbe egy ékszer- 
boltot kell kifosztanunk a Macskanővel, s majd 
csak visszaemlékezések folytán tudatják ve- 
lünk, kiféle-miféle is ez a Macskanő. 

A játékmenet nem kevésbé kaotikus. Minden 
pálya elején úgymond feladatokat kapunk, 
hogy ilyen meg olyan mozdulatokat kell produ- 
kálnunk - csakhogy azt elfelejtik közölni, hogy 
mik is ezek tulajdonképpen. Aki nem böngészi 
a kba beépített képregényeket (Comic 
opció), netán nem olvassa a Station 2 magazin 
eme cikkét, az csak néz, mint a moziban, s 
nem tudja mire vélni a dolgot. 

A játék eleinte a Rise to Honourt juttatja az 
ember eszébe, vagyis Jet Li nem túl régi, ám 
ennek ellenére már most feledésbe merült 
próbálkozását a játékiparban. A digitális Jet 
Lihez hasonlóan a Macskanő is igen látványos 
kombókkal osztja a pofonokat, de ugyanakkor 


A ...netán hamar el is patkol! 


ezekbe a kombókba nekünk vajmi kevés bele- 
szólásunk van: a játékosnak mindössze annyi 
a feladata, hogy az ütés/rúgás irányát megad- 
ja a jobb analóg karral, aztán majd a hősnő 
improvizálja a mozdulatokat. Normál testtar- 
tásból ütéseket és ostorcsapásokat kezdemé- 
nyezhetünk, míg guggolásból rúgásokat. Jet 
Litől eltérően a Macskanő senkit sem öl meg, 
és ez már valamivel érdekesebb mozzanat: az 
ellenfeleket szekrényekbe, kukákba pakolhat- 
juk el, avagy addig pofozhatjuk őket, míg ma- 
guktól el nem menekülnek. A Macskanő osto- 
ra ugyancsak némi színt visz az adok-kapok- 
ba, például megtanulhatunk olyan mozdulatot, 
amivel kiránthatjuk az ellenség kezéből a fegy- 
vert. A tanulás feltétele, hogy elegendő gyé- 
mánttal rendelkezzünk a pályák között aktivá- 
lódó vásárlásnál, ahol különböző árú, és en- 
nek megfelelően különböző értékű spéci moz- 
dulatok közül válogathatunk. (Bár az értékkel 
kapcsolatban nem lehetünk biztosak: sok az 
olyan mozdulat, ami csak drága, de nem so- 
kat ér. A való életben ezeket nyilván plázákban 
árulnák.) Gyémántokat természetesen nem- 
csak az ékszerüzletből zsákmányolhatunk: 
azon kívül, hogy valamennyi pályán van el- 
szórva néhány darab, minden jól megoldott 
mozzanatért pontokat kapunk, amik az epizó- 
dok végén szintén gyémántokká konvertálód- 
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nak. Nem mellékesen az életerőként funkcio- 
náló ,domination" csíkot is ilyen gyémántokkal 
lehet regenerálni. Viszonylag nehéz meghalni, 
de ha mégis, úgy jól jöhet Midnight cica segít- 
sége. A harmadik pályától kezdve mindegyik 
pályán találunk egy pontot, ahol kinyitva egy 
csapóajtót előkerül a cica, s onnantól a házi 
kedvenc jóvoltából a Macskanő is kilenc élet- 
tel rendelkezik — jóllehet ha igénybe veszünk 
egyet, az pontlevonással jár. 


Macska a bádogtetőn 


A bunyózás még úgy rendben is volna, de 
az ékszerüzlet után sikátorok következnek, 
ahol a Macskanő akrobatikus képességeit te- 
hetjük próbára - és az idegeinket. Az látszik, 
hogy ezeknek a részeknek elméletileg a 
Prince of Persiára kéne hasonlítaniuk, s a játék 
tervezési szakaszában még biztosan ahhoz is 
voltak hasonlatosak. A pályák ugyanis kifeje- 
zetten érdekesek: vízszintes rudakon lendülhe- 
tünk, mászhatunk a drótkerítéseken, és falakra 
is felkaptathatunk, de azokra csak lendületből. 
A Macskanő karmai a vakolatba nem mélyed- 
nek bele tartósan, viszont a kisebb magassá- 
gokba azért felmászhatunk, az egymás mellett 


"V A lefegyverzés már úgy megy, mint a karikacsapás 
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További mozdulatok a repertoárban (meg a képregényben) 


Wild Cat mozdulatok 


Bunyó közben vadmacskaként tudunk viselkedni a következő moz- 
dulatok segítségével: nekii az ellenfelet valami törékeny dolog- 
nak, vagy elpakoljuk valahová, netán más ellenfeleket sodor el az el- 
terülő test, illetve ha mélybe taszítunk valakit. Azzal is ilyen mozdula- 
tokat produkálunk, amikor valami tárgyat (mondjuk egy lécet) raga- 
dunk meg az ostorral, és azt az ellenség képébe hajítjuk, vagy épp 
az ellenség kezéből rántjuk ki ugyanezzel a módszerrel a fegyverét. 


Scaredy Cat mozdulatok 

Amikor a Macskanő sokáig püföl valakit, idővel az ellenfél körül 
sárga aura jelenik meg, ami azt jelenti, hogy az illető az ütlegelés 
folytán beijedt. A berezelt ellenség összegömbölyödik, vagy fede- 
zékbe húzódik, sőt elmenekül valami nyitva lévő ajtón, vagy résen 
át, de ha eközben tovább azsnakoljuk, akkor kapjuk a Scaredy 
Cat bónuszokat. 


Alleycat mozdulatok 

A macskaügyességet akkor honorálja különleges minősítéssel a 
játék, amikor az akrobatikus képességeket igénylő feladatokat hi- 
bamentesen, gyorsan hajtjuk végre — mint amikor mondjuk egy- 
más után sorakozó rudakon lengünk, s minden egyes ugrásnál 
egyből továbblendülünk. Ezt a bónuszt mindenhol csakis egyszer 
lehet megkapni, ugyanakkor egyszer mindenképpen, tehát ha egy 
akrobatikus feladatnál elmarad a bónusz, visszatérve az adott sza- 
kasz elejére, s újra nekifogva a dolognak még megkaphatjuk. 


Pussycat mozdulatok 

A Pussycat mozdulatokat előbb meg kell vásárolnunk. Kettő léte- 
zik: pózolás és gúnyolódás, amikhez külön gombok tartoznak az 
irányítón (az X és a Négyzet). A Macskanő ezek alkalmazásánál 
megpróbál hatni az ellenség érzelmeire, s amennyiben sikerrel jár 
(ez szimplán kétesélyes lutri), úgy a delikvens feje fölött szívek, 
avagy zavart jelző írásjelek jelennek meg, majd aura képződik k. 
rülötte, és ameddig az tart, spéci támadással próbálkozhatunk — 
csak az ellenfél felé kell húzni a jobb analóg kart. A gúnyolódás jó- 
val többször bejön, mint az elbűvölés. 
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A Az egyik őr teljesen belezöldült a bájainkba 


lévő kiszögelléseknél pedig faltól falig ugrálva 
haladhatunk felfelé. Az ostor szintén használ- 
ható az ugrabugra közben: a vízszintes rudak- 
ra hurkolva hosszabbakat lendülhetünk, kam- 
pókba akasztva pedig futhatunk a falakon. 
Mindezek összjátékaként tényleg a Prince of 
Persia mintájára emlékeztető összetett megol- 
dásokat kell kikísérleteznünk a rendelkezé- 
sünkre álló mozdulatokból, s a pályatervezők 
gondoskodtak arról, hogy mindig szükség le- 
gyen egy kis gondolkodásra, vajon mi a követ- 
kező lépés. Az elmélkedésünkben nagy segít- 
ség a Midnight által bejárt utak. Belső nézetre 
váltva a Macskanő érzékszervein át láthatjuk a 
cicus által hátrahagyott láb- és szagnyomokat, 
amik mindig a helyes irányba vezetnek minket. 
Mi több: a macskaérzékek jóvoltából a tekinte- 
tünkkel rá is közelíthetünk az érdekesebb dol- 
gokra (ez automatikusan bekövetkezik valami- 
re hosszabban nézve), a megvásárolható fej- 
lettebb érzékkel pedig még a átlá 
hatunk, ami Midnight megtal. 

igen nagy segítség, de jön a.. 


Macskajaj 


A mozgásrepertoárral, illetve a pályatervekkel 
nincs semmi baj - a baj az, hogy az intelligens- 
nek szánt kamerakezelés olyan, hogy zömmel 
csak hátráltat minket. Lehetőség van ugyan né- 
mi igazításra a nézeten, de alapvetően a játék 
jelöli ki, milyen perspektívából kell megolda- 
nunk az egyes feladatokat — és gyakran már 
túlságosan is intelligensen. A virtuális operatőr 
már előre tudja, merre kell továbbmenni, és 
igyekszik azt nekünk is megmutatni, csakhogy 
arról megfeledkeztek a programozók, hogy a 
kamera-relatív irányítás miatt lehetetlenség al- 
kalmazkodni a hirtelen elforduló és egyéb moz- 
gásokat végrehajtó kamerához. Egy példával 
szemléltetve: futunk egy keskeny gyalogjárón 
jókora magasságban, és egy lyukat kéne áti 
ranunk. Ugrunk is, de közben a kamera elfor- 
dul, hogy a leérkezésünket kapja lencsevégre, 


s mivel az irányítás a kamerához igazodik, nem 
a lyukat ugorjuk át, hanem a mélye vetjük ma- 
gunkat. Talán mondani sem kell: a pályák pe- 
dig általában úgy vannak kialakítva, hogy egy- 
egy ilyen hiba után 2-3 perces procedúrát kell 
újra elkezdenünk a legelejéről.... 

A másik nagy hiba, hogy sokszor tanácstala- 
nul totyogunk egyhelyben, s fogalmunk sincs 
mit kéne tenni - még Midnight segítségével 
sem. Pedig hát a játék amúgy sűrűn osztogat 
tanácsokat, de leginkább akkor, amikor triviális 
szintű a következő teendő kitalálása. Amikor vi- 
szont valóban jól jönne egy kis segítség, akkor 
meg késik, illetve csak akkor íródik ki, amikor 
már magunk is rájöttünk a dolog nyitjára. 
Mondjuk szerencsére nem lehetetlen 
megoldásokra, mert a szöveges mellett vizuális 
segítséget is kapunk. Ha beakaszthatjuk vala- 
hova az ostort, a kampó I Ó 
an tesznek a kapaszkodóként funkcionáló ru- 
dak is. Még több dolog villog, ha a Macskanő 
szemeivel nézelődünk: ilyenkor a megrongálha- 
tó tárgyakra is felfigyelhetünk. Ez nem mellé- 
kes, hiszen például megesik, hogy egy képer- 
nyő szétrúgásával okozunk olyan zárlatot, ami 
akkora elektromos kisülést produkál, hogy az- 
által hajlik le egy ereszcsatorna, amiben 
megkapaszkodhatunk... 

Meglehetősen szomorú a programozók 
gyenge teljesi nye, mert a grafikusok 
derekas munkát végeztek. A fényekkel re- 
mekül kombináltak, és az is szép, ahogy 
ti ződik a Macskanő a sikátorok pocso- 
lyáiban (még ha az ellenség nem is). Hős- 
nőnk mozgása pedig valóban macska- 
ügyességre engedi következtetni a szemlé- 
lőt, főleg akkor, ha valamilyen kombót sike- 
rül produkálnunk, mert olyankor még gyé- 
mántokból álló nyomot is húzunk magunk 
után. De még jobb az, ha nem produkálunk 
semmit, ilyenkor ugyanis egy idő után hős- 
nőnk csábosan pózol, miközben végigpásztáz 
a domborulatain a kamera. Megcsodálhatjuk a 
fekete bőrrucit, megcsodálhatjuk a benne lévő, 
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CATWOMAN 


A. Egy macskának nem gond a nyomkövetés 


még poligonokból rep- 
rodukálva is formás 

t, viszont egyvalamit 
nem csodálhatunk: a A 
játékot, mert azt valahol 
— meglátásom szerint a 
programozásnál - nagyon 
elrontották. Ehhez hozzá 
csaphatjuk , bónuszként" a 
túlzottan melankólikus ze- 
néket, és az unott fráziso- 
kat, amik a Macskanő 
szájából elhangzanak, s 
máris világos miért is nem 
egy izgalmas, hanem csak 
egy gyenge átlagos játék ez 
a Catwoman. 
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zt nem mondhatnám, hogy első blikkre a 

As-: Tears sztorija a legeredetibb, 
mit játékban láttam. A ,három, mester- 

séges, biomechanikus lény, amolyan terminá- 
torok (mínusz a hülye, pirosan világító szem és 
az osztrák akcentus) megmenti a jövőbeli Toki- 
ót" valószínűleg még egy szűkített top 50-es ke- 
retbe sem kerülne be, ám azért a Capcom játé- 
kát korántsem kell még leírni. Egy komoly RPG- 
ben a történetnek és a szereplők megformálá- 
sának - és ezzel itt most nem a grafikára gon- 
dolok, hiszen a Crimson Tears cel-shaded grafi- 
kája igencsak mutatós - nagyon nagy a jelentő- 
sége. Ám e játék nem tartozik a komoly RPG-k 
körébe, kiinduló sztorira is csak annyi szüksége 
van, mint egy Steven Segal-filmnek (megölték a 
családját, azt bosszút áll). Akkor hát mivel fog 
a játék elkápráztatni minket? Egyszerű: sok ak- 
ció, pörgős - bár néha kissé repetatív — játék- 
menet, RPG-szerű fejlődés és mindenféle tár- 
gyak tömege - csak legyen helyünk hova pa- 
kolni őket (megsúgom: nem lesz). 


Garage Inc. 


Háromfős csapatunk felett a lerombolt város- 
rész egy garázsában vesszük át az irányítást. 





Bár a parti többszemélyes, egyszerre csak egy 
karaktert irányíthatunk. A csapat tagjai: Amber 
a kardokat, tőröket kedveli leginkább, forgat- 
hat egyszerre akár két pengét is. Kadie szintén 
szívesen használ vágó és szúrófegyvereket, 
ám leginkább a különböző harcművészetek- 
ben érzi otthon magát. Végül Tokio, az egyet- 
len hímnemű (ha biomechanikus entitásoknál 
egyáltalán van ennek értelme) következik — ő a 
lőfegyverek rajongója, lehet az pisztoly, vagy 
akár egy lángszóró, ráadásul egyedül ő képes 
két pisztolyt használni egyszerre. 

A garázsban tudunk átváltani az aktuális ka- 
rakterről egy másikra. Az innen nyíló raktárban 
az épp nem használt dolgainkat pakolhatjuk le 
- ez nagyon fontos, ugyanis túl sok tárgy nem 
lehet nálunk egyszerre. A pincében pedig a 
legfontosabb játékfunkciók (mentés, beállítá- 
sok, bestiárium, videók visszanézése) érhetők 
el, valamint itt található a teleport is, amellyel 
bejuthatunk a dimenzionális útvesztőbe. Eb- 
ben fogjuk eltölteni a játék legnagyobb részét, 
szörnyek hordáit aprítva. 

De ne szaladjunk ennyire előre, először csak 
derítsük fel a várost - legalábbis azt a részét, 
ami elérhető számunkra. Ismerkedjünk össze a 
boltosokkal és a többi natívval is, vásárolgas- 


Your bio-wavelengthís fluctuating... 
I canít read your status. 
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öregem- 
bernek adjuk oda - már ha szeretnénk, hogy a 
későbbiekben erősebb és jobb minőségű tár- 
gyak is kaphatóak legyenek az árusoknál. Né- 
ha küldetést is felvehetünk egy-egy helybélitől, 
ami általában abból áll, hogy egy tárgyat meg 
kell szereznünk a dimenzionális labirintusból; 
fizetség fejében pedig valamilyen számunkra 
hasznos tárgyat kapunk. Ha kellőképp felsze- 
relkeztünk, akkor célozzuk is meg a teleportot, 
s lássuk mi is vár ránk odabent. 


Aki keres, az (ki)talál 


Minő meglepetés: harc, méghozzá többszin- 
tes felépítésű, minden egyes alkalommal vélet- 
lenszerűen generált labirintusokban, amelyek 
számos szobára oszlanak. Sajnos a kamerake- 
zelés hiányosságai folytán a helyiségek nem 
igazán beláthatóak. Ez egy ideig nem túl nagy 
gáz, mert az ellenfelek kezdetben igen nyuszik 
- később viszont az általunk nem látható lények 
már simán belénk fognak lőni, vagy egész egy- 
szerűen lerohannak már akár az ajtóban is. 
Mondjuk utóbbit Tokioval nehezebb eljátszani, 
hisz ő a szobába belépve egyszerre akár két lő- 
fegyverből is tüzet nyithat a bent tartózkodó, 
ám számunkra még nem látható ellenfelekre. 
Eleinte könnyű dolgunk lesz, az ellenfelek 1-2 





ütést bírnak, majd felborulnak - és lám, milyen 
rendesek: külön kis indikátoruk van, amelyen 
százalékosan láthatjuk megmaradt életerejüket. 
Mindenesetre a bántalmazásukat még elhullá- 
sukkor se hagyjuk abba, hiszen amíg nem tűnik 
el a testük, tovább püfölhetők - és az így el- 
pottyantott extra tárgyaikra és pénzükre (főleg a 
játék elején) igen nagy szükségünk lesz. Azon- 
ban nemcsak ellenfelekkel találkozhatunk a la- 
birintust járva. Klasszikus akció-szerepjátékhoz 
méltón találhatunk ládákat, hordókat is, amelye- 
ket szétverve hasznos holmikat lelhetünk. Bele- 
futhatunk különféle csapdákba (pl.: mérgesgáz- 
szivárgás, lezuhanó plafon). Ezekkel jó lesz vi- 
gyázni, illetve még jobb, ha kihasználjuk őket: 
az ellenfeleket pofozzuk/rugdossuk bele, 
ugyanis erre is megvan a lehetőség. 

A labirintus aktuális szintjéről a következőre 
teleporterrel tudunk továbbmenni. Ez általában 
zárva szokott lenni, s a kulcsot magánál tartó 
fószerre a szint teleportkészülékkel átellenes 
sarkában fogunk rábukkanni, mint az ugyebár 
már megszokott. (A kulcs radar és az exit radar 
nevű cuccok persze megkönnyítik a keresgé- 
lést - a kérdés csak az, hogy lesz-e helyünk 
ilyesmiket magunkkal cipelni.) Egy adott labi- 
rintust kétféleképp hagyhatunk el: vagy hasz- 
nálunk egy returner elnevezésű tárgyat (már ha 
vettünk, vagy találtunk ilyet), ami visszapottyant 
minket a garázsba - vagy pedig elmegyünk 








HE i ib) 


egészen az utolsó szintjéig és lezúzzuk a főel- 
lenséget. Ez elsőre nem biztos, hogy sikerülni 
fog, hiszen a bossokat általában csak a megfe- 
lelő fegyverrel és taktikával lehet lecsapni. Ha 
már nagyon rosszul áll a szénánk, ne haboz- 
zunk elhasználni egy returnert, amelyből min- 
dig legyen nálunk egy-két darab. Tekintsük az 
első próbálkozásra mint felderítésre, majd tai 
koljunk fel, válasszuk ki a megfelelő fegyvert, il- 
letve karaktert, s próbálkozzunk újra. 


Ha már forró a helyzet... 


Előbb-utóbb találkozni fogunk azzal a prob- 
lémával, hogy hőseink bár gépek, korántsem 
tökéletesek, ami abban nyilvánul meg, hogy 
túlmelegszenek. Az életerő-csik alatt található 
a túlmelegedést jelző indikátor. Bármilyen tá- 
madásunk - főleg a speciálisok — hőtermelés- 
sel járnak, s ha ennek mércéje eléri a maximu- 
mot, akkor bekövetkezik a túlmelegedés. Ezt a 
képernyő narancsszínű villogása jelzi, s egy 
bizonyos időre duplázódik a mozgási, illetve 
támadási sebességünk - miközben a védőér- 
tékünk jócskán csökken. Ám, amikor a túlpör- 
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hogy nem csak a túlmelegedés jelzőnk ürü 
hanem sajnálatos módon a HP-csíkunk jó 
sze is - úgyhogy csak óvatosan a túlmelege- 
déssel. Amennyiben lehetséges, mindig le- 
gyen nálunk hűtőfolyadék, amivel megelőzhet- 
jük a nagyobb bajt, és vigyázzunk a forró szo- 
bákkal is - ha éppen egy ilyenben harcolunk, 
szinte biztos, hogy túlmelegedés lesz a vége. 
Persze nincs olyan menet, amelyet csuklóból 
végig lehetne vinni: néha elkerülhetetlenül be- 
csúszik egy gikszer, egy rosszkor jött overheat, 
vagy két, túlságosan is agresszív robot — ekkor 
aktuális hősünk HP-ja kinullázódik, s ő a porba 
hanyatlik. Ez esetben két választási lehetősé- 
günk van: megpróbáljuk megmentert egy má- 
sik karakterrel, vagy hagyjuk a fenébe, és leírjuk 
a veszteséget. Ha nem sietünk a megmentésé- 
re, akkor bizony az adott karakternél lévő cucc 
megy a levesbe. Ha viszont úgy döntünk, hogy 
segítünk rajta, akkor a másik két karakterünk 
egyikével be kell ugranunk a teleportba, s s0- 
vány malac vágtában - az ellenséges lényekkel 
mit sem törődve -— meg kell keresni alélt társun- 
kat a labirintusban, mielőtt az igen csak rövid 
mentési idő lejár. Ha boss elleni harcban bukik 
el egy karakterünk, akkor egy másikkal azonnal 
a helyére állhatunk. Szerencsére a főellenség 
HP-ja nem töltődik fel a harc előtti értékre, igaz, 
a második kihívó sem használhat tárgyakat — 








LOTTE] 
LAT TAR TTL] 


a következő labirintus is elérhet 

ám a városiak még adnak egy-két extra külde- 
tést a teljesített helyekre is — egy útvesztőt mini- 
mum 3-4 alkalommal is be kell majd járnunk. 


, Csináld magad!"-mozgalom 


Gyógyító kütyükön és pénzen kívül más hasz- 

is lelhetünk az ellenfelek, illetve 

k amortizálásával. A fegyverek kö: 
zül általában elég gyík dolgok esnek, ám néha 
akad egy-két használhatóbb darab is, különös 
tekintettel a ritkaságnak számítókra (ezeket kü- 
lön jelzi is a gép). Viszonylag sűrűn kapunk per- 
manens támadás-, vagy védekezés harcérték 
növelőket, amelyek egyszer használatos cuc- 
cok. A kombó/támadás upgrade-eket a garázs 
pincéjében lévő masinán tudjuk használni, egy 
karakterünk valamelyik fegyveres támadásának, 
illetve kombójának erősségét növelhetjük velük. 
A fegyver alkatrészek fontos dolgok, az igazán 
jó gyilkolóeszközöket ugyanis — jó eséllyel — 
nem találni vagy venni fogjuk, hanem mi pakol- 
juk össze. A csatákban elérhető fegyver-fejlő- 
dés bár szükséges, de nem elégséges. Hason- 
lóképp gyenge fejlesztési lehetőség a kettőből 
egyet metódus, amikor két ugyanolyan fegyver- 
ből egy kicsit erősebbet készíthetünk (pl.: két 
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/ VI." egy ritka fegyver! Ha hazaértem, el is adom... 


Kaiser Swordből egy Kaiser Sword -t-1-et, 
amely a normál változattól az általa nyújtott 
eggyel nagyobb támadásban különbözik). Az 
igazán komoly fejlesztéseket a labirintusban lelt 
alkatrészek segítségével tudjuk megejteni. Egy- 
részt készíthetünk olyan fegyvert, amelyik jóval 
erősebb lesz, mint amelyből továbbedzettük. A 
másik lehetőség az, hogy valamilyen elemi attri- 
butummal (tűz, jég stb.) ruházunk fel egy fegy- 
vert, s Így az arra háklis lényeket jobban sebzi, 
Főleg a nagyobb labirintusokban fog gondot 
okozni, hogy — a mindössze 24 tárhely miatt — 
választani kell a különböző gyógyító kütyük, 
státuszváltozást illetve túlmelegedést orvosló 
cuccok, a lőszerek, a talált fegyverek és fegyver 
alkatrészek közül — valamit pedig ott kell hagy- 
nunk. Némileg segít a dolgon, ha sűrűn haza- 
ugrálunk a raktárba: érdemes a fegyveralkatré- 
szeket ott tárolni, s csak azt elővenni, amelyikre 
az aktuális fegyvereink fejlesztéséhez szüksé- 
günk van. A normál lényeket amúgy általában 
akármilyen eszközzel le lehet zúzni, de a 
bossoknál feltétlen szükségünk lesz a megfele- 
lő fegyverre, ugyanis ha nem ezzel ugrunk ne- 
kik, akkor kevés esélyünk lesz a győzelemre. 


Egész jó kis mixtúra 


Érdekes játék a Crimson Tears. Jóval több 
van benne annál, amennyi elsőre kinéz belőle, 


és itt nem csak a bénácskán induló, ám szép 
lassan kikerekedő történetére gondolok. A 
kezdetben egyszerű , ütöm-vágom"- 
akciójátékról kiderül, hogy ha nem is tartozik a 
klasszikus RPG-k közé, annyi elemet azért si- 
került átemelni azokból, ami ébren tartja a já- 
tékos érdeklődését. (Igaz, a ,menj vissza 
ugyanabba a labirintusba X-szer, hogy kapj va- 
lami cuccot"-típusú küldetésekért nem voltam 
kifejezetten oda.) Érdekes megoldás a , város 
újjáépítés"-projekt is, amellyel meg van oldva 
az a kérdés, hogy mikor férjen hozzá a játékos 
az erősebb fegyverekhez: amikor elég pénze 
van rá, vagy amíg azt összekalapálta, úgyis 
haladt előre annyit, hogy kelleni is fognak a 
fejlettebb eszközök. 

Külalakra a játék igencsak mutatós, köszön- 
hetően a remek cel-shaded grafikának. Talán 
csak a pályák egyhangúsága az, amit negati- 
vumként tudnék megemlíteni — hiába a véletlen- 
szerűen generált labirintusok, sajnos az elemek 
nem igazán változatosak. Pozitívumként említ- 
hetőek az ellenfelek és főleg a karaktereink ki- 
dolgozottsága, sokféle mozgásuk és támadá- 
suk. A bossok is remekül kidolgozottak, nem- 
csak a kinézetük látványos és változatos, de 
külön stratégiája van legyőzésüknek. Zene és 
hang tekintetében sincs igazán gond a játékkal, 
a hanghatások rendben vannak, és a muzsikák 
is az ideillően futurisztikusak. Összességében a 
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A Tokio bemutat egy lövőcselt 


Hot Zone 


Crimson Tears egy jól sikerült egyvelege a vere- 
kedős/akció és RPG játékoknak, mindkét típus 
kedvelőinek érdemes kipróbálnia. Az akciót 
kedvelők rengeteg eszközt, támadást és kom- 
bót kapnak a szerepjáték elemek következmi 
nyeként, az RPG rajongók pedig szépen feléj 
gethetik , verhetetlen" karaktereiket. Igényes ki- 
vitelezés, klassz játékélmény és lassan, de biz- 
tosan kibomló sztori — most őszintén, ebben a 
stílusban kell ennél több? 
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em mondhatni, hogy a Mashed készítői 
N valami eredetivel rukkoltak volna elő. 

Azok, akiknek a fürge kis autókra pil- 
lantva rögtön a Micro Machines ugrik be, már 
tudják, merről fúj a szél, és nekik nem is tarto- 
gat meglepetést ez a játék. Félreértés ne es- 
sék: kellemetlen meglepetést sem. A 
Mashedet fejlesztő Supersonic nagyjából a 
Micro Machines 2 alkotóiból tevődik össze. 

A Mashed tehát egy olyan autóverseny, amit 
felülnézetből, vagy fogalmazzunk inkább úgy, 
hogy helikopteres nézetből lehet játszani. Utób- 
bi meghatározás azért pontosabb, mert a pers- 
pektíva automatikusan igazodik a mezőnyhöz, 
tehát ha szétszóródtak a versenyzők, úgy a ma- 

gasba emelkedve nagyobb területet fog be a 

kamera, viszont ha egyben van a csa- 
pat, netán csak két autó lökdösődését 
) kell követni, úgy a perspektíva csak- 
nem a kocsik mögé ereszkedik. (Ér- 
dekes, és egyben nagyon ötletes 
megoldás.) Ezen kívül a pályák nyom- 
vonalához is igazodik a nézet, így ami- 
kor egy élesebb, beláthatatlan kanyar 
következik, kicsit előre siet, hogy jól le- 
hessen látni az utat. Aki nem játszott 
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még hasonló játékkal, azt talán idegesíti az 
operatőr ilyetén önállósága, azonban nyomós 
oka van ennek: nevezetesen a Mashed úgy kí- 
nál akár négy játékos számára is remek szóra- 
kozást, hogy közben nem darabolja szét a kép- 
ernyőt, és Internet-kapcsolat sem szükséges 
hozzá. A játékosok szeme előtt egy cél lebeg: 
nem szabad lemaradni, mert akit már nem tu 
befogni sehogy sem a kamera, az kiesik. 

A kieséses rendszerben a kiesők sorrendje 
is számít: 4-2 pontot kap a győztes, míg -2 
pontot az utolsó játékos, a köztük lévők pedig 
értelemszerűen --1 és -1 pontot. (A 4-1 pont 
abban az esetben nem jár, ha már csak egy 
pontra vagyunk a győzelemtől, magyarán má- 
sik versenyzővel nem nyerethetjük meg ma- 
gunknak a pontversenyt.) Végül az nyer, aki 
begyűjti a verseny megnyeréséhez szükséges 
pontszámot. A pontozás rendszere gyökere- 
sen megváltozik, ha , egy mindenki ellen" típu- 
sú versenyről van szó, vagy a játékosok csa- 
patokat alkotnak (merthogy ezekre is van lehe- 
tőség). Ilyenkor csak 4-1 és -1 pontok kerül- 
nek kiosztásra, miként természetesen a pár- 
bajoknál is — tudniillik nem kötelezően négy 
versenyző áll a rajthoz. 
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A pontozásos rendszerű versenyeknél alig 
van limitálva a küzdelem hossza: addig tart 
egy menet, míg valaki meg nem nyeri, illetve 
ha túlságosan elhúzódna a hajcihő, úgy akti- 
válódik a Game End mód, aminél csakis a ve- 
zetést megszerzett játékos neve mellé íródik 
egy-egy pont. Más a helyzet az adott körszá- 
mú, helyezésért folyó versenyeknél, amik ma- 
gától értetődően egyjátékos módot feltételez- 
nek - elvégre ilyen versenyt lehetetlenség egy 
képernyőre korlátozni. Amennyiben nem pon- 
tokat kell gyűjteni, a pontkijelző felvillanó 
négyzetei a megtett körök számát mutatják, a 
mellettük lévő érték pedig értelemszerűen az 
aktuális pozíciónkat tudatja. 

Az egyjátékos mód Challenge Cup pontjával 
nyithatjuk meg szép sorjában a játék pályát, 
amiken aztán rendezhetünk gyors csatákat is 
(Ouick Battle) szabadon változtatható szabá- 
lyokkal, avagy a stoppert is kinevezhetjük ellen- 
félnek (Time Trial). Alapvetően tíz pályája van a 
játéknak, azonban valamennyi pályán háromfaj- 
ta kihívás is vár ránk, és amikor mind a tíz he- 
lyen megszerezzük a bronz, ezüst, illetve arany- 
érmet, még egy-egy bónuszpálya is megnyílik 
Egyes pályákon speciális versenyeket is talá- 
lunk, mint amikor a túlélésért kell hajtani, mert 
mindenki minket támad, vagy épp a kocsira van 
szerelve egy bomba, aminek az időzítőjét az el- 
lenőrzési pontokat érintve lehet visszaállítani. 








Annak ellenére, hogy szigorúan csakis zárt 
pályákon zajlanak a versenyek, a helyszínek 
mindegyike élményszámba megy. Személyes 
kedvencem a Ventura Blvd, aminek egyes sza- 
kaszai sűrű forgalmú autósztrádára kanyarod- 
nak fel, s így extra nehezítésként szlalomozni 
kell a mazsolák között. Ugyanígy sajátos színt 
visz a kba, amikor egy viharos tenger által 
körülölelt szigeten, vagy tükörsima jégen folyik 
a verseny, illetve hát az is eléggé érdekes, 
amikor az egyik pályán olyan hídon vezet át a 
pálya, amiből körről körre egyre több darab 
szakad le, és végül teljesen elfogy, minekután 
ugratni vagyunk kénytelenek. 

Hogy a kavarodásokban jól meg lehessen 
különböztetni az egyes autókat, azok merőben 
eltérő színekre vannak festve, ami tulajdonkép- 
pen el is várható, ugyanakkor a designerek öt- 
letességéről tanúskodik, hogy a színekhez kü- 
lönböző személyiségű pilóták tartoznak. Nin- 
csenek ugyan átvezető videók, és sehol sem 
mutatják a versenyzők arcát, viszont épp elég 
hallani az orgánumukat, mert a versenyek alatt 
szidalmak és sértegetések egész tárháza 
hangzik el az éterben. A gázon és a féken kí- 
vül külön gomb tartozik az inzultáláshoz. 

Az inzultusokra könnyű bárkinek okot szol- 
gáltatnia, mivel egy Micro Machines-szerű já- 
tékból nem hiányozhatnak a fegyverek sem. A 
helyenként elszórt ládákból célkövetős gép- 











pisztoly, mozsárágyú, akna, kiönthető olaj, ra- 
kéta, vagy lángszóró kerülhet elő, melyekkel 
hatékonyan , tanácsolhatjuk el" a többieket a 
versenyben való részvételtől. Igaz, szimpla lök- 
dösődéssel is borsot törhetünk bárki orra alá, 
hiszen a szakadékoknál csak a legritkább 
esetben vannak korlátok. Az eredményhirde- 
tés alatt ezek kapcsán még érdekes statiszti- 
kákat is tanulmányozhatunk: összegezve van, 
ki volt a legagresszívebb, ki vezetett a ,legtisz- 
tábban", stb. 

A játéktermi jellegből adódóan az irányítás 
igen egyszerű: pusztán arra kell ügyelni, hogy 
a gázt és a féket jól adagoljuk, kiváltképp a 
rajtnál, mivel egy jól időzített gázíröccs olyan- 
kor turbóként jelentkezik. Ugyanezen egysze- 
rűségnek köszönhetően a fejlesztők ügyesen 
plagizálták azt a Micro Machines-találmányt, 
hogy az irányítókat ketté lehet osztani. Nem 
szükséges tehát multitap adapter a négyjáté- 
kos módhoz, mert egyazon irányító két analóg 
karjával két versenyző is rajthoz állhat. 

Egészen jó kis játék lett ez a Mashed, és ez- 
Zel a jelzővel tulajdonképpen a fején találtam a 
szöget. Egészen jó a grafika, az autók és a 
közvetítő helikopterek térbeli hangzása nem- 
különben, ugyanakkor mennyiségileg nem va- 
gyunk elkápráztatva: kevés az a tízegynéhány 
pálya, és azokon kevés a kihívás. Jó, hogy 
multiplayerben szinte megunhatatlan a dolog, 
de akkor is csak egy kisebb volumenű játékról 
van szo. 
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z egyszeri játéktesztelő próbál objektív 
As amikor egy tengerentúl nép- 

szerű autósport kerül a fókuszba, hi- 
szen mind a NASCAR, mind az Indycar verse- 
nyekről az európai embernek jobbára ugyanaz 
a véleménye: mi abban a sport, hogy ovális 
pályán kell körözni? Mi abban a jó, hogy bár- 
melyik amerikai államba is látogat el a me- 
zőny, mindenhol ugyanolyan arénák várják a 
versenyzőket? Ilyenkor azonban eszembe jut a 
személyes élményem, amikor majd" tíz évvel 





ezelőtt hónapokig a Sega Saturnra készült 
Daytona USA első pályája volt nálam műso- 
ron, amivel ugyancsak egy ovális pályán ver- 
sengtem a baráti körömmel, s örültünk, amikor 
századmásodpercekkel szárnyalhattuk túl egy- 
mást. Mert bármilyen hihetetlen is: bizony egy 
ovális pályán is hihetetlen pontos vezetési 
technikára van szükség a tökéletes eredmény 
eléréséhez. Már abban a — ma már kezdetle- 
gesnek tűnő - játékban is olyan apróságokra 
kellett odafigyelnünk, mint hogy a többiekkel 
való kontaktus miként fordítható az előnyünk- 
re, holott akkor még szó sem volt olyan effek- 
tusokról, mint az előttünk haladó autó szélár- 
nyékának a kihasználása, amik manapság már 
természetes velejárói a szimulált versenyek- 
nek 

Az IndyCar Series tavaly remekül demonst- 
rálta, mitől is olyan nehéz helytállni az IndyCar 
futamokon. Ovális pályákról lévén szó ugyan 
nem kell betanulni a pályák vonalvezetését, 
ugyanakkor halálpontosan rajta kell maradni 
az ideális íveken, mert — mint a valóságban - a 
versenyautók által pályára koptatott gumiréteg 
olyan tapadóerőt képez, amit nem hagyhat fi- 
gyelmen kívül senki, aki a győzelemre törek- 
szik. Nem kell különleges váltási taktikákat, 
vagy fékezési technikákat alkalmazni (fékezni 
már alapból nem kell), viszont amikor 200 
mph felett száguld az autó, minimális kor- 
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mányzási hiba is azt eredményezi, hogy az au- 
tó túl nagy íven kanyarodik, s ilyenkor vissza 
kell venni a gázból, vagy rosszabb esetben a 
palánknak csapódik a járgány. Az előzések kü- 
lön ízt hoznak a dologba, mert extra körülte- 
kintést igényelnek: az utolsó pillanatig a rivális 
szélárnyékban kell maradni, mintegy az előt- 
tünk lévővel húzatni magunkat. Az IndyCar 
versenyeknek a hihetetlen sebesség adja meg 
a sava-borsát. Külső szemlélőként talán egy- 
szerűnek tűnik a dolog, de a volán mögül an- 
nál nehezebb a követelményeknek megfelelni. 

Az Indycar Series tavalyi kiadása meglehető- 
sen autentikusra sikeredett, más kérdés, hogy 
egy évvel az eredeti után meg kell-e eléged- 
nünk ugyanazzal. A Codemasters persze az 
IRL licenc alapján a 2005-ös évhez igazította a 
versenyzők, a pályák, plusz még a szponzorok 
adatait is, de bizony ezen túlmenően sok vál- 
tozás nem történt. 
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A minket - mármint magyarokat - nem érintő 
tizenkétjátékos online mód beiktatásán kívül 
gyakorlatilag semmi új nincs a játékban. Na jó, 
hazudtam: például új a főcímzene, amihez új 
intro dukál szokás szerint valódi Indycar jelene- 
tekből összeollózva, játék közben valamivel job- 
ban néz ki a felhős ég, továbbá a profi verseny- 
zés mikéntjét immáron nem az öreg motorosnak 
számító Eddie Cheever Jr. oktatja, hanem a 
mindössze egy harmadik helyezést maga mö- 
gött tudó Dan Wheldon. (Szó se róla, nem va- 
gyok olyan nagy Indycar-rajongó, úgyhogy nem 
elképzelhetetlen, hogy ez a zöldfülű mostaná- 
ban nagyobb népszerűségnek örvend.) Na, 
ezek tényleg újdonságok, és persze mea culpa 
- hazugságon kaphatott a nyájas olvasó. 

Félretéve az iróniát: valódi fejlődésként maxi- 
mum az értékelhető, hogy a játék jobban tá- 
mogatja a kormánnyal történő irányítást. Ez 
nem csekélység: jómagam például csakis kor- 
mány használatával tudtam eredményeket el- 
érni, mert az analóg irányítónak olyan kicsi a 
asjátéka", hogy képtelen voltam kellően finom 
kormánymozdulatokat realizálni. 

A játékhoz ezúttal 27 versenyző, és 15 
IndyCar pálya lett licencelve, köztük újonnan 
szerepel a japán büszkeség, Motegi is. 
Amennyiben a főmenüre pillantunk, pontról 
pontra ugyanazokat a lehetőségeken mehe- 
tünk végig, mint a tavalyi kiadásban. A Ouick 





Race móddal szabadon választhatunk pályát, 
versenyzőt és a körülményeket is magunk ala- 
kíthatjuk: beállíthatjuk az ellenfelek számát 
(max. 25), a verseny hosszát, és nehézségi fo- 
kozatot is választhatunk — utóbbi az alkalma- 
zott szabályokra, a kocsi sérülékenységére, az 
üzemanyagfogyasztásra, és a gumik kopására 
van hatással. Az IndyCar Series móddal ter- 
mészetesen teljes szezont játszhatunk végig, 
ami mellett — csakúgy, mint tavaly — az indi- 
anapolisi verseny ezúttal is külön üzemmódot 
képez, még részletesebb menetrenddel. A 
multiplayer módon belül a már említett inter- 
netes opció mellett lehet LAN-on keresztül is 
játszani, no és természetesen megmaradt ta- 
valyról a kétjátékos, osztott képernyős mód is. 
Hogy igazán értsük a csíziót, ezúttal is elvé- 
gezhetjük a Masterclass iskolát, ahol az emlí- 
tett oktatóváltáson kívül más változás nem tör- 
tént. Természetesen egy év alatt nem találtak 
fel forradalmi újításokat a sportágon belül, 
úgyhogy a ,tantárgyak" ugyanazok: alapvető 
és fejlettebb vezetési fogások, teljesítménynö- 
velés műszaki beállításokkal, kvalifikáció, ver- 
senyzési technikák, a kiállások lebonyolítása, 
a teendők balesetek esetén, végül kiokítanak 
minket arról is, hogy minden egyes pontszer- 
ző helyet meg kell becsülni. 

A játék grafikája megrekedt a tavalyi színvo- 
nalon, vagyis még mindig nem valami nagy 
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szám. Stadionokról lévén szó az alkotóknak 
nem kellett túl sok terepet reprodukálniuk, de 
azok mégis eléggé elnagyoltak, szegényesek. 
Az autók kidolgozása sem sokkal jobb: érde- 
kes módon arra gondot fordítottak, hogy las- 
sulás esetén hullámozzon a felforrósodott le- 
vegő a motor körül, ugyanakkor a járgányok 
fényezése - hogy egy szép képzavarral éljek — 
teljesen matt. A belső nézeten kicsit javítottak: 
működő műszereket építettek be a kormány- 
ba, ami pedig lényegesebb: a tükrökben végre 
lehet is látni valamit. Az autók törésmodellje 
nagyjából rendben van (le lehet szakítani a gé- 
pekről jópár dolgot), ugyanakkor a balesetek- 
kel járó csattanások egyáltalán nem életszerű- 
ek, és a motorok zúgása sem érdemel dicsé- 
retet. Az összhatás mondjuk még ezek ellené- 
re is realisztikusnak mondható, szóval az 

ar versenyek atmoszférája kétségkívül 

gi " a játékon. Akinek nincs meg az előző 
rész, annak bátran ajánlható - máskülönben 
viszont nagyon meggondolandó a vásárlás, 
mert hát a szezonra aktualizált körülményektől 
alighanem csak az IndyCar-rajongók kemény 
magja izgul fel. Közülük pedig gyaníthatóan 
kevesen élnek itt Európában (egyébként is 
mókás, hogy egy amerikai játékot csak Euró- 
pában adnak ki, az USA-ban nem) - szóval er- 
refelé mondjuk egy Forma 1 játékkal szemben 
az IndyCar Series 2005-nek továbbra sincs 
sok esélye. 
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hackéslash, vagy - hogy magyarosab- 
A: fejezzük ki magunkat - az , üsd, 

vágd, nem apád!" típusú játékokkal Du- 
nát lehetne rekeszteni, ezért a Bujingai látszó- 
lag nem tűnik ki a hozzá hasonló játékok kö- 
zül. Ha a kedves olvasó megnézi a DVD-mel- 
lékletünkön a játékról felvett videót, joggal 
mondhatja, hogy ez is csak olyan, mint mond- 
juk a Shinobi, vagy hogy mennyivel jobban 
néz ki ennél a Devil May Cry bármelyik része. 
Azonban a kontrollert kézbe véve valamennyi- 
re talán megváltozik a véleményünk. 

A Bujingai úgy indul, mint egy jó akciófilm — 
akcióval. Még nem tudjuk, ki kivel van, semmi- 
féle intro nem vezette fel a történetet, de máris 
démonokat hányhatunk kardélre egy romos 
nagyváros közepén. Az introt ugyanis sajátos 
megoldással magunk komponáljuk meg: az 
első kis rövid bevetésünk visszajátszása zené- 
vel lesz aláfestve, s az alatt jön be a stáblista, 
majd a főcím. A nehézségi szint megválasztá- 
sa, a történet rövid ismertetése, és a mozdula- 
tok tanítása is csak ezek után következik. 

A játék sztorija eléggé ,japán": a 23. század- 
ban járunk, amikor egy új energiaforrás kiki- 
sérletezésével próbálkoznak, s egy baleset 
folytán a világ lakósságának a 7096-a kípusz- 






tul. A túlélők ezután rájönnek, hogyan nyerhet- 
nek energiát a saját testükből, s ezáltal ember- 
feletti képességekre tesznek szert. 400 év alatt 
ezekből a képességekből egy új, halálos harc- 
művészeti stílust alkotnak. Úgy tűnik, szükség 
is van remek harcművészekre, ugyanis az új 
kor hajnalán az emberiségnek új fenyegetés- 
sel is kell szembenéznie. Rés nyílik egy másik 
dimenzióba, ahonnan démonok és ördögi lé- 
nyek egész áradata áramlik át egy elszigetelt 
ázsiai városba. Az inváziót sürgősen vissza 
kell verni, ezért az egyik legnagyobb harcos, 
Lau Wang Yu utazik a helyszínre, ahol két 
kardjával és mágiával felszerelkezve lát a 
rendcsináláshoz. 

A lila hajú, díszes ruhába bújtatott főhősről 
nehéz megállapítani, hogy férfi-e, avagy nő, de 
ez nem a grafikusok hibája, ugyanis a karakter 
megformálásánál Gackt Camui volt a minta, 
vagyis a japán popsztár, aki Lau hangját köl- 
csönözte (már legalábbis a játék japán verzió- 
jában), sőt a mozdulatait is ő produkálta. 
(Gackt - aki egyébként férfi — egy ismert japán 
rockbanda tagja volt, majd szólóra váltott, 
újabban pedig színészkedik is, és mellesleg 
állítása szerint 1540. július 4-én született. Hiá- 
ba, a művészek... ) 











A Kellemetlen jövőkép a közlekedési vállalatoknak: a teleport 


Lau remekül bánik a karddal, ugyanakkor a 
játékosnak nem kell szakértőnek lennie. Elég 
a Négyzetet nyomogatva kaszabolni, vagy a 
Háromszöggel pörgést kezdeményezni, s 
ezekből kombót összegyúrni. Védekezés 
nincs, illetve Lau automatikusan véd néhány 
csapást, amennyiben azok szemből érkeznek. 
Ezt úgy nevezi a játék, hogy megütközik az el- 
lenséggel, és ez azért lényeges, mert ebből a 
védekező állásból ellentámadásokat indítha- 
tunk, ami a játékban az egyik leghatékonyabb 
technika. Persze ha egy trükkösebb ellenség- 
gel van dolgunk, könnyen lehet, hogy a né- 
hány kivédhető csapás kevésnek bizonyul. Ek- 
kor alkalmazhatjuk a célbefogást, ami ugyan 
alapvetően arra lett kitalálva, hogy egy bizo- 
nyos ellenségre fókuszáljunk, de talán értéke- 
sebb akkor, amikor oldalra kell elugornunk. 

Lau másik fegyvere a Körrel aktiválható má- 
gia. Az ehhez szükséges varázserő a kardozás 
közben folyamatosan töltődik, de találhatunk pi- 
ros gömböket is, amik azonnali feltöltést biztosí- 
tanak. Eleinte csak tűzgolyót tudunk küldeni az 
ellenségre, de a játék során még számos va- 
rázslatot begyűjthetünk, támadót és védelmet 
biztosítót egyaránt. Ezek között a Selectet le- 
nyomva válogathatunk. Az új varázslatok általá- 
ban szükségesek is a továbbjutáshoz, így min- 
denképp használnunk is kell őket. Az izmosabb 
ellenfelek ugyancsak élnek a mágiával, amit a 
megütközéshez hasonlóan háríthatunk — egy 
ideig sima kardcsapásokkal, mintegy elnyelve a 
varázserőt. Ilyenkor megfordul a varázserő kijel- 
zője, és az ellenkező irányból töltődik, de csak 
addig szabad hagynunk telítődni, míg el nem 
kezd villogni: ekkor az ellenség varázslatát vis- 
sza kell fordítani egy ellenvarázslattal. 

A cikk bevezetőjében nem véletlenül került 
szóba a Shinobi, mint ,rokon lélek" játék, 
ugyanis Lau hasonló akrobatikus képességek- 
kel rendelkezik, mint egy nindzsa. A falakra 
ugorva tovább tud rugaszkodni, avagy majom- 
ügyességgel közlekedik a vízszintes rudakon. 
Ezen kívül akár futhatunk is a falakon, ráadá- 





sul nemcsak vízszintesen (mint a Shinobi fő- 
hőse), hanem függőlegesen is. Falon futni 
ugyan nem lehet sokáig, de mível a tapadás 
megszűnte után újra megvethetjük a lábunkat 
rajta, tulajdonképpen mégsincs határ. Egyéb- 
ként már csak azért sem fenyeget a lezuhanás 
veszélye, mert rövid ideig vitorlázni is lehet a 
levegőben. 

A játék grafikájáról megint csak a Shinobira 
lehet asszociálni. Teljesen mindegy, hogy 
mondjuk egy bambuszerdőben járunk, ott ís 
ugyanolyan sima a talaj, mint egy aszfaltút, és 
ugyanolyan derékszögben állnak a palánkok, 
mint a nagyváros falai. Szóval a táj egyáltalán 
nem természetes, inkább nagyon is mestersé- 
ges. Főleg akkor, amikor kisebb labírintusokba 
keveredünk. (Szerencsére legalább behívha- 
tunk egy radart, amin látszik a kijárat.) A sza- 
kaszokat lezáró kapuk amúgy leggyakrabban 
zárva vannak. Hogy mitől nyílnak meg, az vál- 
tozó. Valahol minden ellenséget ki kell nyírni, 
máshol meg be kell gyűjteni adott dolgokat. 
Például egy érdekes kihívás, amikor a bam- 
buszt kell aratnunk, s az így előkerülő lélek- 
gömbökből kell összeszednünk százat. Bam- 
busz van bőven, csakhogy a lelkek nagyon 
gyorsan elillannak, ezért kész aratógépnek kell 
lennünk, hogy a kapuhoz érve még nálunk le- 
gyen a szükséges mennyiség. A pályák legvé- 
gén természetesen főellenségek is megpróbál- 
ják az utunkat állni. Néha egy óriási szörnye- 
teggel kell megmérkőznünk, néha pedig egy 
jobb képességű harcossal, aki fejlettebb tech- 
nikákkal küzd, s ezért hosszú csörték árán le- 
het csak legyőzni 

A játék fent leírt harcrendszere teljesen rend- 
ben van, és szerintem élvezetesebb játék a 
Bujingai, mint mondjuk a Shinobi. A különbö- 
ző technikákkal szépen kombózhatunk, s 
eközben számláló mutatja az egy soro- 
zatban bevitt találatok mennyiségét, 
aminek a maximalizálása kelle- 
mes szórakozás, és a karak- 
terünk fejlesztgetése is 


A Ez a mágia most épp jól jön! 


érdekes. Sajnos azonban csak 
egy ideig. Előbb-utóbb az egysze- 
rű ellenfelek lekaszabolása már 
nem valami izgalmas, sőt inkább 
nyűg, s csak késleltetik, hogy eljus- 
sunk a valódi kihívást adó főellen- 
ségekhez, vagy kisebb , algonos- 
zokhoz". A történet sem dobja fel a 
dolgot, mert a közjátékok nem szól- 
nak semmiről, a főhős maga - 
Gackt ide vagy oda - tulaj- 
donképpen alig beszél. A 
hangok mellett a hangzás 
sem nagy durranás: egyfoly- 
tában tipikus japán muzsika 
szól, és közben suhog a kard. 

A játék szavatosságáról elég 
kétértelműen lehet nyilatkozni. 
A monotonitás miatt igazából 
örülünk, amikor a végére ju- 
tunk a kalandnak, nemhogy az 
elejére szeretnénk ismét vissza- 
kerülni. Ugyanakkor a Taito ren- 
geteg extrát épített be a játék- 
ba. Mintha a DVD nem is a 
játékkal lenne tele, hanem a 
különféle bónuszvideókkal, 
képekkel és egyebekkel 

szinte a farok csóválja 
a kutyát. Szóval lehet, 
hogy inkább meg 
kellett volna fordítani 
az arányt, és érde- 
kes kihívásokból 
kellett volna több. 
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egy játékot alapjában véve jó ötletnek 

űnik, márpedig Todd McFarlane neve — 
legalábbis a képregény-rajongók és az akciófi- 
gura-gyűjtők körében - igencsak jól cseng. 
Nem véletlenül, hiszen ő az atyja például a 
népszerű Spawn képregényfigurának, és sok 
híres képregény- és filmkarakter (sőt: sportoló, 
zenész stb.) műanyag játékbábu formájában 
való megtestesülése is neki köszönhető. Így 
hát nem véletlen, hogy a nevét egy olyan já- 
tékhoz adta, melyben a hősök feladata nem 


E: jól csengő névhez kötötten kiadni 


"V Azt nem tudjuk, hogy mi történik, de 22-en már meghaltak! 


L 


kevés rusnya szörnyeteg felszecskázása lesz. 

Lássuk az ehhez tartozó körítést: a 19. szá- 
zad utolsó éveiben járunk, a világ minden tájá- 
ról zavaró és félelmetes hírek érkeznek vérfar- 
kasok, vámpírok és más mitikus lények tény- 
kedéséről, amely a helyi - legalábbis emberi — 
populáció drasztikus csökkenését eredménye- 
zi. Nem kétséges, hogy ha ez ilyen ütemben 
folytatódik, akkor az egész emberiséget a ki- 
pusztulás veszélye fenyegeti. 

Egy tudós, Dr. Hans Jaeger egy próféciában 
megleli az összefüggést az esetek közt, s 
azon nyomban nekifog a szörnyírtó komman- 
dó létrehozásának. Amelyben meglepő mó- 
don ő maga is részt vesz: az — amúgy elektro- 
mossággal foglalkozó - tudós a saját szerken- 
tyűi segítségével veszi fel a harcot a gonosz 
teremtményeivel. Ő az elektromosság harco- 
sa, speciális támadása az időlassítás. Rajta kí- 
vül a csapat tagja lesz még Logan, a féllábú, 
ám négyszeres egóval rendelkező, hírhedt és 


veszedelmes kalóz, aki a hajóágyúnál és a 
láncfűrésznél bonyolultabb eszközöket nem 
kedveli. Marcona, harcedzett arc, a többieket — 
legalábbis eleinte — nem tartja túl sokra, és ő 
lesz a társaságban feszülő ellentétek fő forrá- 
sa. A tűz harcosa, speciális támadása egy tűz- 
robbanás. A Delphine nevű hölgy egy régi 
szörnyvadász família sarja, mesterlövész, sze- 
mélyes el-, illetve leszámolnivalója van a vér- 
farkasokkal holmi családi illetőségű vérbosszú 
ürügyén, úgyhogy örömmel áll be a szörnyírtó 
kompániába. Ő a szent fény harcosa, speciális 
,támadása" az egész csapat felgyógyítása 
amelyből ő maga sajnos nem kap semmit. Vé- 
gül itt van Sundano, az afrikai dzsungel szülöt- 
te, büszke harcos és nem turista. (Legalábbis 
nem szereti, ha annak nézik. Az már egy más 
kérdés, hogy mit keres egy afrikai harcos ke- 
zében bumeráng. Lehet, hogy ausztrál turista- 
útjáról hozta?) A mágia harcosa, speciális tá- 
madása egy szellemoroszlán megidézése, ami 
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A A többjátékos-mód egyetlen előnye, hogy egymást is lehet verni 


rendesen megcsócsálja a környező szörnyete- 
geket. 

Amint összeáll a csapat, nyomban bevetésre 
indul, mégpedig a vérfarkasok által elözönlött 
vidékre. Először is — gyakorlásképp - lehető- 
ségünk lesz rá, hogy megismerjük karaktere- 
ink képességét, az általuk használt kombókat, 
és azt, hogy ki-ki a mágia milyen ágában jár- 
tas. A bevezetőben látható torzsalkodás nem 
véletlen, karaktereinknek meg kell ugyanis ta- 
nulni csapatként is együtt dolgozni. Hogy ez 
mit jelent? Nos, nem túl bonyolult: növelni kell 
egymás felé a kompatiblitásukat, ami nagyjá- 
ból annyit tesz, ha teszem azt Jaeger pro- 
fesszort torkon ragadja egy vérfarkas, akkor 
azzal a karakterrel, melyikkel nincs túl jóban, 
zúzzuk le a dögöt. A jó kapcsolat azért fontos, 
mert ha jobban kedvelik egymást, akkor bese- 
gítenek egymás speciális támadásába, mond- 
juk Logan tűz támadása mellé egy szent fény 
is érkezik. (Kérdés, mi történik, ha mindenki 
jóban van mindenkivel. Frankón lenyomnak 
egy hetvenes évekből összekukázott diszkóe- 
gyveleget, és az ellenfelek agya kifolyik a fülei- 
ken? Vagy ez már egy McFarlane-játékban is 
túl durva lenne?) 

A speciális támadások persze nem használ- 
hatóak állandóan, a piros életerő csík alatt lát- 
ható varázspont mennyisége fogy a használa- 
tukkor. Ennek feltöltéséért nem kell mást ten- 
nünk, mint cafatokra verni a szembejövő ellen- 
séges lényeket - ami amúgy is feladatunk, 
szóval kellemeset a hasznossal. Az RPG-von- 
alat erősíti még karaktereink fejlődése is. Kü- 
lönböző ládákban találhatunk életerőt vagy 
manapontot permanensen növelő tárgyakat. 
Ráadásul a karakterek által használt kombók 
is fejlődhetnek, attól függően, hogy milyen in- 
tenzitással használjuk őket. (Nagyon sokat 
fogjuk. Nagyon, nagyon NAGYON sokat fog- 
juk.) Szerencsére míg mi mondjuk a falábú ka- 
lózzal paskoljuk a nemlétbe a dögöket, a többi 
karakter sem áll le a napi sajtót olvasgatni, ha- 
nem derekasan kiveszi a részét a harcból. 


Hogy miként harcoljanak (elöl/hátul/középen 
legyen, milyen kombót használjon, erősebb 
vagy a gyengébb ellenfelekre menjen), azt mi 
állíthatjuk be nekik egy menüből. A hangulatot 
némiképp feldobja egy-egy szétvert ládában 
talált fegyver, amely a hozzáértő kezébe adva 
(pl. villámágyút és lángszórót Dr. Jaeger hasz- 
nálhatja optimálisan) a töltetek elfogyásáig né- 
miképp megnöveli a csapat ütőképességét. 
Nos, a ficsörök itt nagyjából véget is érnek. El- 
tekintve egy-egy, igen elmés, rövid párbeszéd- 
től. Például ettől 

Mi: Helló, Mr. Fhaloushi! 

Mr Fhaloushi: Itt nem mehettek tovább, mert 
szerintem ti nem vagytok bika csávók! 

Delphine: Pff! 

Mr. Fhaloushi:Izé — brutál csajszik és 
bika csávók, na! 

Mi: De hát mi kell ahhoz, hogy bebi- 
zonyítsuk ennek ellenkezőjét? 

Mr. Fhaloushi: Verjetek le ezen a 
szinten minden szörnyet! 

Mi: ARGH! 

Szóval, nagyjából más dolgunk nem akad, 
minthogy a felbukkanó szörnyek hordáit heves 
gombnyomogatással virtuális kecsappá alakít- 
suk. Az elpusztított lények után néha kártyák 
maradnak, amelyek elárulják, hogy milyen 
speciális támadással szemben védtelen/ellen- 
álló az adott randaság - ám ez nem túl hasz- 
nos infó, hiszen úgyis cafatokra fogjuk pofozni 
mindet. A játék nem áll másból, mint szakadat- 
lan és monoton gombnyomkodásból, ami egy 
idő után felőrli az ember idegeit. A külalak sem 
menti meg, mert az botrányosan gyenge: a 
ködösítés miatt kb. ötméternyi a látótávolság, 
pedig a táj , bonyolultsága", illetve a karakte- 
rek kidolgozása egyáltálan nem követelné ezt 
meg. A hangeffektusok vígan csatlakoznak eh- 
hez a dicstelen listához, még egy árva szink- 
ronhangot sem hallani, 

Adva vagyon tehát egy játék, amelyben - na- 
gyítóval vizsgálva — akad egy-két viszonylag 
jópofa ötlet, ám maga a játékmenet, a sztori 


és a kivitelezés totális igénytelensége ezt 
olyan mértékben tudja ellensúlyozni, hogy 
szinte teljesen élvezhetetlenné válik. Pedig a 
fejlesztők nagyon igyekeztek: a játékba pakol- 
tak pár többjátékos üzemmódot is, amelyek- 
ben... nos igen, szintén szörnyetegek 
hegyeit kell szilánkokra pofoznunk. 
McFarlane úrnak -— már ha a ne- 

vén kívül egyéb köze is van a 
játékhoz - javasolnám, hogy 
maradjon a képregényeinél és 
akciófiguráinál. Neked pedig 

kedves olvasó, azt ajánlom, 

hogy messze kerüld el e játé- 

kot. 
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mi azt illeti, szinte biztos vagyok benne, 

A: a 3DO kiadó elmúlásában nagy 
szerepet játszott egyik projektjük, az 

Army Men-játékok - számomra érthetetlen — 
nyakra-főre való erőltetése. Félreértés ne essék: 
nem magával a konkrét elképzeléssel van itt a 
baj, végül is jópofa dolog, hogy két-három, mi- 
niatűr műanyagkatonákból álló hadsereg zúzza 
egymást (ha másért nem, hát azért, mert leg- 
alább nem az egytől-egyig ,gonosz" arabokat, 
vietnamiakat, németeket, japánokat vagy oro- 
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szokat kell móresre tanítanunk). Az igazi gon- 
dok a minőséggel voltak: lehetett akciójáték, 
valósidejű stratégia vagy akár traktor-szimuláció 
- a kis zöld és barna emberkék főszereplésével 
készült programok kivétel nélkül gyengék vol- 
tak. (Egy ideig játszottam a gondolattal, hogy 
Metal Gear-mintára megírom , Az Army Men- 
univerzum" -ot úgy három-négy oldalban, de az- 
tán elvetettem, mert rájöttem, ezzel nektek leg- 
alább annyi fájdalmat okoztam volna, mint ma- 
gamnak.) Én nem tudom milyen csókja lehet a 
készítőknek, de a lényeg a lényeg: a csődbe 
ment 3DO után a Global Star látott fantáziát egy 
új epizód kiadásában. A Global Starról annyit 
érdemes tudni, hogy a Take Two egyik alvállala- 
ta, és az olcsó árkategóriában induló progra- 
mok terjesztését vállalja magára. A Sargess War 
is ilyen, internetes rendelés esetén átszámítva 
alig több, mint hatezer forintba kerül — újonnan 
(nálunk ez kb. hét rongy környékére kúszik fel). 
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Főhősünk Sarge, a zöldek hadseregének ke- 
ménykötésű katonája, a Bravo Team parancs- 
noka, akivel már többször összefuthattunk. Az 
Army Men-világ ugyebár arról szól, hogy a zöl- 
dek és a barnák szakadatlanul háborúznak 
egymással (időnként pedig feltűnnek a kékek 
is, akik általában mindkét oldalt átverik). Ám itt 
érdekesen alakul a történet: a két hadviselő fél 
éppen tűzszünetre készül, még ősellensé- 
günk, Plastro tábornok is békejobbot nyújt. 
Egyes renitens barnák azért még harcolnak: 
furcsa portálok tűnnek fel, amelyből özönlik ki- 
felé az ellenség. A békekötés nemes pillanatát 
pedig megakadályozza egy időzített bomba, 
amely az ott összegyűlt zöldekből és barnák- 
ból (Plastróval, Sarge szerelmével, Vikkivel és 
a Bravo Teammel egyetemben) terepszínű 
masszát csinál. A turpisságok mögött a bar- 
nák egyik fejese, a parázsló szemű, minigun- 
kezű és szemlátomást őrült Malice tábornok 
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A Heves tűzpárbaj folyik a homokozólapátban 


áll. Klasszikus plasztikus akciófilm-jelenetnek 
lehetünk tanúi: Sarge pont lekési a tragédiát, 
már csak üszkösödő romokat talál - Vikki pe- 
dig a kezében hal meg, ajkán egy elhaló , sze- 
retlek" szóval. Mondani sem kell, hogy hőre lá- 
gyuló és nőre keményedő főhősünk polimerei 
vad bosszúra éhesek - fegyvert ragad hát, és 
elindul lerendezni az ügyet. 

A játék maga egy hétköznapi third-person 
shooter: Sarge-ot kívülről, követő kameraállás- 
ban látjuk, így kell levadásznunk az ellenséges 
katonákat. Szabadon átválthatunk belső nézet- 
re is a pontosabb célzás érdekében, ilyenkor vi- 
szont mozgásképtelenné válunk. Futunk, gug- 
golunk, ugrálunk, fedezékbe húzódunk - és lö- 
vünk. Folyamatosan lövünk. Az arzenál a stan- 
dard kínálatból válogat: alapfegyverünk a kara- 
bély, amely végtelen tölténnyel rendelkezik, 
cserébe viszont jó gyenge. A későbbiekben 
megszerezhető fegyverek mindegyike töltetfüg- 
gő, csak akkor használhatjuk őket, ha betáraz- 
tunk a munícióból. Ezek: rohampuska, mester- 
lövész-puska, vadászpuska (úgy látszik, ,sá 
gán" nélkül ma már nem készül játék), páncél- 
ököl és a kézigránátok. Mivel kevéssé pacifista 
világunkban már az óvodások is tudják, melyik 
mire való, ezért a részletesebb elemzéstől ezút- 
tal eltekintek. Akad még két olyan fegyver, ame- 
lyek használata az adott tereptől, pályától függ: 
a géppuskafészekbe belibbenve kegyetlenül 
megszórhatjuk a jónépet, az időzített bombákat 
pedig csak meghatározott helyeken használhat- 
juk (barikádokat, ütegállásokat robbanthatunk 
fel velük) - és mindig a használat helyének kö- 
zelében találunk rájuk. A kínálat tehát nem túl 
széles, de tulajdonképpen elegendő - a fegyve- 
rek pedig, ha nem is teljesen valósághűen, de 
nagyjából az elvárásaink szerint tüzelnek. Pán- 
célzat is akad, ez tulajdonképpen annyi extrát 
jelent, hogy az életerőnk jelzője alatt megjelenik 
egy plusz kijelző is, és az ezután bekapott talá- 
latok ezt csökkentik. 

Összesen tizenkét pályán kell helytállnunk, 
amelyek négy-öt kisebb szakaszra vannak 





bontva, ezek gyakorlatilag az ellenőrző pon- 
toknak felelnek meg, ha elvéreztünk — óh, bo- 
csánat, összetörtünk - ezektől folytathatjuk a 
játékot. A terep nem valami interaktív: tulaj- 
donképpen az ellenfeleken kívül csak dobozo- 
kat, hordókat lehet szétlőni (utóbbiak legalább 
robbannak is, amit sokszor kihasználhatunk),. 
Az ellenfelek között megtalálunk minden ar- 
chetípust, a bakától a mesterlővészen át a tan- 
kig. Egy adott pályán mindig van egy-két el- 
sődleges és ugyanennyi másodlagos felada- 
tunk. Utóbbiak megoldása természetesen nem 
kötelező, az egyik például mindig az, hogy 
megtaláljuk a barna oldal elrejtett zászlaját. 
Amennyiben a végére értünk a pályának, ak- 
kor választhatunk, hogy folytatjuk-e a játékot, 
vagy még visszatérünk megoldani az elmu- 
lasztott feladatokat. Ennek csak abból a szem- 
pontból van értelme, hogy minden pálya után 
medálokat osztogat a program, a teljesítés ha- 
tékonyságának figyelembevételével. Ezek 
pusztán díszítőelemek, én semmiféle gyakorla- 
ti hasznukat nem tapasztaltam. 

Mit mondjak - a játék hozza a klasszikus 
Army Men-, minőséget" , már ha ez a szó ebben 
az esetben egyáltalán helytálló. Az irányítás tu- 
lajdonképpen rendben lenne, egy dolgot leszá- 
mítva: az amúgy sűrűn használt célbefogó- 
rendszer hajlamos az esetek jó részében az el- 
lenségek helyett a táj egy hasraütés-szerűen ki- 
választott részére ugrani, ami nem teszi felhőtle- 
nül boldoggá a játékost. Sarge valóban egy 
műanyag játékbábuhoz méltóan animál — a 
szomorú ebben az, hogy szemmel láthatólag 
nem így tervezték a dolgot. A táj egyszerű, el- 
nagyolt elemekből áll és sokadik rosszpontnak 
írnám be, hogy csak ritkán lovagolják meg az 
egész miliőben rejlő lehetőségeket (akárcsak 
anno az AM: Omega Soldierben): alig-alig érez- 
zük azt, hogy piciny bábukkal lennénk, a város- 
ban például egyáltalán nem, de a homokozó- 
ban is csak egy ottfelejtett tornacsuka, vagy 
egy lapát jelzi a méretarányokat. A pályák ab- 
szolút lineárisak, csak ritkán akad egy-egy el- 
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ágazás, vagy berobbantható hely (amelynél rá- 
adásul egy nagy nyíl robban be a képbe, ne- 
hogy véletlenül ne robbantsuk be). A zene ér- 
dekes: pattogós, katonai indulókból áll — csak 
azt nem értem, hogy a leghosszabb miért csak 
30 mp-ig tart. A szinkronhangok viszont leg- 
alább jók. Az ellenfelek meglehetősen osto- 
bácskák: ugyan néha lebújnak a fedezékek mö- 
gé, de mindig kiszámíthatóan viselkednek, még 
a keményebb legények - jelesül a páncélautók 
és tankok - is ugyanolyan pályát járnak be, így 
maximum egyszer meghalunk, aztán a követke- 
ző nekifutásra már azelőtt kilőjük őket, hogy 
egyáltalán tüzelni tudnának. 

A játék a budget-kategória keretein belül 
szemlélve közepes (ezért kapott énszigorúsá- 
gomtól viszonylag jó pontszámot) - de ott bu- 
kik el, hogy a stílusban rengeteg, sokkal jobb 
játék akad, amelyik már kijött Platinum-vál- 
tozatban, nagyjából ugyanezért az árért. Pedig 
még multiplayer játékmód is akad, egy death- 
match, amelyhez négy pályát adnak - de vala- 
milyen rejtélyes oknál fogva nem találtam 
olyan ismerőst, aki beszállt volna a vidám han- 
cúrozásba. Mert nem is vidám: kicsit olyan ér- 
zésem van, mintha a még a műanyagkatonák- 
kal játszadozó kisgyermek is itthagyta volna 
Sarge-ot és a terepasztalt - kopottas, szomor- 
kás és lepusztult világ ez. Kár érte. 
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zt mondják az okosok: a stratégia nem 
A: konzolok műfaja - a kontroller helyett 

a PC-s egér jóval kényelmesebb és ha- 
tékonyabb irányításra ad lehetőséget. Ebben 
talán még van is némi igazság, de a megfo- 
galmazás pontatlan. A valósidejű stratégia 
(RTS) az, amelyet el kell felejteni (PS2-n pél- 
dául lásd az Age of Empires II-t, a Microsoft 
(!) kiadásában - természetesen még az Xbox- 
éra előtti időkből) - de nem látni rá indokot, 
hogy egy körökre osztott játékot miért is ne 
lehetne konzolra ültetni. Szerencsénkre ezt 
ugyanígy gondolta az Atari és a Cyberlore 
Studios is, és az egyik legnépszerűbb (és leg- 
jobb) táblás stratégiát, a Risket (magyarul Ri- 
zikót) vették alapul játékukhoz. Az, hogy egy 
társasjáték a kiindulópont, ne zavarjon senkit: 
bár (sajnos) hazánkban nincs akkora kultúrája 
a szórakozás ezen formájának, mint amekko- 





rát érdemelne, azt azért remélem mindenki 
tudja, hogy a társasjáték szó nem feltétlenül a 
Ki nevet a végén"-t jelenti - néhány komple- 
xebb darab kiváló időtöltést jelenthet ,ko- 
moly", felnőtt embereknek is (két vetkőzős 
póker-parti közt, persze). Szerkesztőségünk 
nagyobb része például nagy rajongója a 
Republic of Rome című stratégiai játéknak, 
amelyben a Római Birodalom történetét kell 
végigjátszani - háborúkkal, politikai intrikákkal 
és főleg véletlen faktorokkall bőven tűzdelt, 
nagyszerű játék. (Az más tészta, hogy még 
egyszer sem sikerült befejeznünk, ugyanis 
torzsalkodásainknak köszönhetően Róma 
mindig elbukott.) 

A Republic of Rome-hoz képest a Rizikóban 
pont az a nagyszerű, hogy viszonylag egysze- 
rű. Ha valaki netán nem ismerné: adott hat já- 
tékos és egy sematikus világtérkép, amely 








egyrészt kontinensek szerint, másrészt össze- 
sen 42 területre van felosztva. Az alapjáték cél- 
ja tulajdonképpen az, amiről az emberiség 
egész történelme szól: seregeinknek az 
összes területet el kell foglalnia. Az egyes egy- 
ségek milyensége között nincs különbség, 
nincs külön gyalogos-, páncélos-, netán hang- 
gal pusztító Korda Gyuri-hadosztály - egy 
adott területen állomásozó csapat erejét az ha- 
tározza meg, hogy hány egység van rajta 
(egynek muszáj lennie, az a helyőrség). A já- 
ték elején a résztvevők felosztják egymás közt 
a világot, és elhelyezik meghatározott számú 
egységüket (ez természetesen kezdetben min- 
denkinek ugyanannyi). 

Egy játékos lépése három fázisból áll. Az 
első a Reinforcements (erősítés) - ekkor a 
birtoklott területek számától függően kapunk 
bizonyos mennyiségű utánpótlást. Bónuszok 
(azaz plusz egységek) járnak azért, ha a fázis 
kezdetekor egy teljes kontinens a birtokunk- 
ban van (értelemszerűen erre kell tehát töre- 
kedni). A második fázis az Attack (támadás) — 
ekkor támadhatunk meg egy másik játékos 
által elfoglalt mezőt. Támadni csak szomszé- 
dos mezőre lehetséges, amennyiben tenger 





van a két terület között, akkor csak a jelzett 
vonalakon át lehet haladni. Támadást csak 
olyan csapat hajthat végre, amelyben mini- 
mum két egység van, ugyanis egynek ott kell 
maradnia a megszállt területen. A harmadik, 
utolsó fázis a Free Move (átcsoportosítás), 
ebben egységeinket mozgathatjuk saját terü- 
leteinken belül. 

A csaták kimenetelét az asztali játékban do- 
bókockával döntik el, a gép pedig ugyanezt 
szimulálja. Akármennyi egységük is van, táma- 
dó egyszerre maximum három, védő pedig két 
kockával dobhat. Értelemszerűen a kockák 
össze lesznek párosítva, és aki nagyobbat do- 
bott, az marad állva. A védők mindig előnyt él- 
veznek: ha a támadó legnagyobb dobása egy 
5-ös, a védőé pedig szintúgy, akkor az utóbbi 
nyer. Egy csata addig tart, amíg valamelyik ol- 
dal el nem veszíti minden egységét, illetve a 
támadó nem dönt úgy, hogy inkább visszavo- 
nul, mintsem kivéreztesse a seregét. 

Roppant fontos dolog a Rizikó-kártyák hasz- 
nálata, amelyekért tetemes mennyiségű egy- 
séget kapunk. Ha három összegyűlt, már ki le- 
het őket játszani, de ha öt (vagy annál több) 
van, akkor már kötelező. Ezeket folyamatosan 
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A mai, modern társasjátékok kialakulásában meghatározó 
szerepe volt egy bizonyos George Parker (1867-1953) ne- 
vű úriembernek. Cége, a Parker Brothers volt a szellemi 
atyja és forgalmazója a múlt század első felének legsikere- 
sebb társasjátékainak (Sorry! — 1934, Clue — 1949). A sors 
fintora, hogy a Risk születését már nem érte meg. A Parker 
Brothers az 1950-es években együttműködésre lépett a 
francia Miro céggel - a Rizikó pedig nem sokkal ezután je- 
lent meg. A történet úgy indult, hogy 57-ben a Miro egyik 
képviselője előállt egy La Conguete du Monde (A világ 
meghódítása) című játéktervvel, ami aztán a későbbi Rizi- 
kó alapötletéül szolgált — röpke két év múlva, a Parker 
Brothers 1959-ben már az USA-ban jelentette meg a Risk 
Continental Game-et (amely gyakorlatilag az ős-Risk meg- 
felelője). Ezután inkább céges változások történtek, tulaj- 





gyan a játékban az egyes területek cserélnek gazdát...) — 
ezzel nem untatnánk titeket, elég annyit tudni, hogy a 
Parker Brothers 1991. óta a multinacionális Hasbro egyik 
leányvállalata. A konkrét játék az évek során nem alakult 
át, az első változatra több, mint harminc évet kellett várni, 
86-ban jelent meg a Castle Risk kiegészító (amely Európa 
területein játszódik, kastélyok elfoglalása a cél). Az Euró- 
pában akkor már létező, titkos küldetéseket tartalmazó va- 
riáns (Secret Mission Risk) érdekes módon csak 1993-ban 
támadta meg az USA-t. A játék népszerűségét bizonyítja, 
hogy a világ számos országában megjelent, rengeteg 
videójáték dolgozta fel és épül rá, és sok érdekes változa- 
ta létezik. Manapság például kapható egy bővített verzió 
(Risk 2210 A.D. — 2001-ben került piacra), amely a jövőben 
játszódik, tengeri területeket is birtokolhatunk benne, sőt a 
Holdat is meghódíthatjuk, de 2002. óta már a Gyűrűk Ura- 
változat is kapható, ebben természetesen Középfölde tája- 
it hajthatjuk uralmunk alá (sőt, akad külön kiegészítő Minas 
Tirith ostromához is). 
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lehet megszerezni a játék során, a területek el- 
foglalásával, illetve az ellenfelek likvidálásával. 

Nagyjából ennyiben ki is merülnek az ala- 
pok. Természetesen sokféle stratégiát lehet al- 
kalmazni, és számos trükköt bevetni — ame- 
lyek ismertetésétől most hely hiányában elte- 
kintünk. 

A játék a klasszikus Rizikó mellett két másik 
változatot is tartalmaz. Az első a Capital Risk, 
amelyben annyi a plusz, hogy a játék legele- 
jén minden játékos választ magának egy tet- 
szőleges helyen lévő fővárost (pl. a napfé- 
nyes Irkutszkban) - a cél pedig ezek elfoglalá- 
sa lesz, nem pedig a világhódítás. A másik 
verzió a Secret Mission Risk - akik a jelenlegi 
táblás játékot játsszák, azoknak ismerős lehet. 
Ilyenkor mindenki kap egy küldetéskártyát (ter- 
mészetesen a játékosok nem ismerik egymá- 
sét), végső célunk pedig ennek teljesítése 
lesz. Ilyen lehet pl. két kontinens elfoglalása, 
egy másik, meghatározott játékos elpusztítása 
vagy éppen az, hogy X számú mezőn állomá- 
sozzon legalább két egységünk. Aki megoldja 
a feladatát, az a pillanatnyi állástól függetlenül 
megnyeri a játékot. Mind az alapjátékban, 
mind a két változatban sokféle módon konfi- 
gurálhatjuk a szabályokat - pl. véletlenszerű 
legyen-e a területek kiosztása, az átcsoportosí- 
tási fázisban mennyit lehessen lépni, milyen 
mértékben nőjön a rizikó-kártyák értéke stb. 
Amennyiben kiugró eredményt érünk el (sok- 
szor nyerünk, visszaverünk egy erős támadást, 
egyedül nyírjuk ki az összes ellenfelet, és így 
tovább), akkor kapunk egy-egy medált. Ezek- 
ből van vagy harminc, és amellett, hogy egy 


plüssdobozkában kedvünkre vizslathatjuk 
őket, mindegyik megnyit valamiféle apróságot. 
Vagy új játékost ad, vagy egy újfajta dobokoc- 
kát, esetleg egy - külalakra - eltérő térképet 
vagy katonát. 

A grafika mondhatnók funkcionális. Különö- 
sebb elvárásai persze nincsenek is az ember- 
nek, hiszen jobbára nem a látvány miatt Rizi- 
kózik. A csatázó feleket kicsiny, animált kato- 
nák, lovasok és ágyúk szimbolizálják (legalább 
ezekből többfélével futhatunk össze), akik ke- 
ményen durrogtatnak egymásra, ezen kívül 
láthatunk egy pár rövidke (és meglehetősen 
gyengécske) videót, amikor egy játékos fűbe 
harap, illetve nyer. A gépi ellenfeleket különbö- 
ző történelmi személyekről mintázták (pl. Ge- 
orge Washington, Simon Bolivar, VII. Ferdi- 
nánd, vagy Diponegoro indonéziai herceg), de 
ez mindössze a megkülönböztetés miatt van 
így - máshogy festenek az egységeik, és más 
kiejtéssel dumálnak (a szinkronhangok jók, 
néha egész jópofa, ahogyan folyamatosan 
kommentálják az eseményeket). 

Hogy mekkora kihívás a gép ellen játszani 
egy társasjátékot? Ez egy érdekes kérdés. A 
mesterséges intelligencia nem rossz, de nem 
is vagyok tőle elájulva. Nagyjából partiban vol- 
tam vele normál fokozaton, de nehéz fokozat- 
ra felrakva egyáltalán nem tapasztaltam válto- 
zást - ugyanakkor míg az alapjátékban köze- 





pesen muzsikál, a feladatkártyásban már ne- 
hezebb ellenfél. Én nem tartom magam igazán 
profi rizikó-játékosnak, így nekem tökéletesen 
megfelelt, és hosszú, izgalmas meneteket vív- 
tam vele - akadt pár közel háromórás parti is. 
A kockadobásoknál szemlátomást kiegyensú- 
lyozottságra törekedtek: szinte sohasem talál- 
koztam kiugró mákkal vagy pechsorozattal (a 
meccsek végén meg is nézhető a statisztika, 
ha valaki nem hinné el). Természetesen akár 
hat emberi játékos is vívhat egymással, sőt a 
játék az interneten keresztül is játszható. 

Kíváncsi voltam, hogy a játék mennyire éri 
meg a pénzét, ezért direkt megnéztem egy 
áruházban, mennyiért vesztegetik manapság a 
táblás verziót. Ez kérem közel nyolcezer forint, 
míg a program per pillanat az angol Amazo- 
non (internetes csomagküldő szolgálat) átszá- 
mítva kb. 8300 Ft, egy magyar forgalmazó 
(már ahol egyáltalán kapni lehet) pedig egy tí- 
zest szakít le rólunk érte. Így azt mondom, aki 
a megvásárlás mellett dönt, nem vállal túl 
nagy rizikót: látványosabb és kényelmesebb, 
mint a táblás verzió, ráadásul egyedül is játsz- 
ható - csak egy tévé és egy PS2 kell hozzá. 
Valami pedig azt súgja, hogy aki minket vásá- 
rol, annál ez a két ketyere fontosabb kelléke a 
lakásnak, mint az angol vécé. . 


Kozi 


"V Mindig is ilyen világot képzeltem magamnak 


Le1efet ai) V. 9RRRRSARRNRRERERERRR 
ATA JÁ DOES SK ezek 
HANG/ZENE SES 
SZAVATOSSÁG .......... 32/35 
EREDETISÉG ............ 03/05 

















NEL UL LE ia 


Az első magyar olimpiai aranyérmet Hajós 
Alfréd szerezte (úszásban), a századikat 
pedig Hegedűs Csaba (bírkózásban). 


Kovács Norbert, Budapest 


A Fight Night kép ellenére ez ugyanis tényleg 
Formula One "04-játék volt, és Michael 
Schumacher a Benetton csapat pilótájaként 
nyerte első világbajnoki címét. 


Demcsák Ferenc, Békésszentandrás 
A Syphon Filter egy vírus. 


Matisek László, Budapest 


MAT EAST KON EL HatK Tod TS 


UJNENL ELL fe gt KAN TAEtTLeN1E) 
LAKE [dara A Al aes heán[1) 
szombat: zárva 


S amecube 


a Xbox és, Gamecube 
Eski játékok; és, kiegészítők! 
Postai csomagküldő! szolgálat! Szervíz! 


Xbox Hellhuntenr pisztoly 

Xbox RGB Advance. (optikai DD hang! tSVHS 
PSe Headhunter Pisztoly 

PSX 1 meg memó 

FANa Rgb kábel- 

PSe 

[FAYa 

CAYS al 

PSX 

PSe2 





Ez az egyik nyereményjátékunkra beküldött 
levlap. Nézzétek csak meg a pecsétet rajta... 
(A bélyeget meg nyilván eltávolítás nélkül 
megnyalták, nehogy véletlenül újrafel- 
használásnál megegyen minket a lépfene!) 
Szóval így küldjetek levélbombát! 


ac kéj KS 


eredeti játék 


TTL LAT 


Tophstás újdonságok és 


klasszikus GTETTETTTTA 


Megunt játékaidat vagy gépedet 
megvásároljuk, vagy más 
MLLE ELT! HEZ 


MLS nagy válas 


LELET TTL ONT ELNE TÉN ETL GTA NT ETL ETTE olyok. stb] 


52 részletekről érdeklődj TTL, 


06-10-c96-6810 


/ E-mailgameattilatehello.hu 
CSE b Aaa vagy e-mail-ben! 








terssssssssssssse  Beküldési határidő: 2004. szeptember 15. sereeeesesésésésée 


LÉ E A A 


[E veteltejnítsáites 


Az Electronic Arts jóvoltából 
demót sorsolunk ki az alábbi kérdés megfejtői között: 


Ha meg akarod nyerni valamelyik játékot, juttasd el a választ 
Szelkezzsségünle címére (Station2, 1385 Budapest, Pf. 863 ) 
A levlapra írd rá: "NFS-játék" 


PRO EVOLUTION SOCCER-játék 


Az Ecobit Rt jóvoltából 2 PS2-játékot és 
pólót (M-est, az L-seket Kozi és Spot 
lenyúlta) sorsolunk fi az alábbi kérdés megfejtői között: 


Ha meg akarod nyerni valamelyik játékot, juttasd el a választ 
szerkesztőségünk címére (Station2, 1385 Budapest, Pf. 863 ) 
A levlapra írd rá: "Pro Evo-játék" 


HALLAL A 


Az Electronic Arts jóvoltából 1 d ! PS2-játékot 
sorsolunk ki az alábbi kérdés megfejtői között: 


(Neked persze ezért nem kell megnézni a filmet...) 


Ha meg akarod nyerni a játékot, juttasd el a választ 
szerkesztőségünk címére Station2, 1385 Budapest, Pf. 863 ) 
A levlapra írd rá: "Catwoman- -játék 


SMASH COURT-játék 


A od jóvoltából 
PS2-játékot sorsolunk ki az alábbi kérdés 
megfejtői között: 


Ha meg akarod nyerni a játékot, juttasd el a választ 
szerkesztőségünk címére (Station2, 1385 Buda est, Pf. 863 ) 
levlapra írd rá: "Smash Court- -játék" 


1 S í" FK 5 €- Ez akis cetlit vágd ki, és ragaszd rá a levlapra, piz, mert csak a 
3 szelvénnyel együtt visszaküldött levianok vesznek részt a sorsoláson! 

















Statione 


Layla 


Szerkesztőség 
Főszerkesztő: Kiss László (spotOstation2.hu) 
Szerkesztők: Kozma Zoltán (koziOstation2.hu) 
Vári Zoltán (vzolitostation2.hu) 
DVD munkatárs: Tóth János (tjCostation2.hu) 















A szerkesztőség címe: 
1043 Budapest, Bocskai u. 5/A. 
C épület, fszt. 2. 
Telefon: 06-203-570-671 
www.station2.hu 
station2Ostation2.hu 


Levelezési cím: 
1385 Budapest, Pf. 863 


Kiadja a Wassenaar Kft. 


A kiadásért felel: 
a Kft. ügyvezetője 


Hirdetési igazgató: 
Karafiáth György 


Hirdetésfelvétel: 
06-203-570-671 


Árus lapterjesztés: 

Terjesztik a Budapesti Hírlap-kereskedelmi Rt. és ai 

Magyar Lapterjesztő Rt. regionális részvénytársaságai 
továbbá a LAPKER Rt. országos hálózatán keresztűl 
a RELAY, CITY PRESS, TESCO, AUCHAN, KAISER. 





Megjelenik havonta, 
egy szám ára: 1.990 Ft 


Előfizetési díj fél évre: 
6 szám, 8.500 Ft 
(Előfizethető KIZÁRÓLAG a szerkesztőség címén!) 


A Station2 e havi száma 
10.000 példányban készült. 


Levilágítás és montírozás: 
Online 24 Kft 


Nyomás: 
Origo Print Nyomda 


A közölt cikkek fordítása, utánnyomása, sok- — . 
szorosítása, és adatrendszerekben való tárolása 
kizárólag a kiadó engedélyével történhet. 

A megjelentetett cikkeket szabadalmi, vagy más 
védettségre való tekintet nélkül használjuk fel, 


ISSN 1785-749x 
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Mace Griffin Bounty Hunter 


5990 
VOLT LE LA LT 
ert $£ 
elder OJ ZESTEET EE ÉTÉ Ét 
ELI d 
Pro Evolution Soccer 2. bzvé 
3990 lb JJ 


Project Eden ...........ssss 
Ét HITT] 
Perfect Ace Tennis ......s 
p ási 4 
Grand Prix Challenge ... PAT G LL [1 AES 
krL1) C] 
90 







Ghost Hunter 
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Használt vagy üzemképtelen őépedet megvásároljuk! 


psone games, 0 EXDIESSZ SZervíz! 
COO ELŐD tlaer 0 a E ű 
ELET LES EL CET CRL BE ET P§ 2/PSX [a] csere akcio: HI VI! 


KELETT TT AL ET AG OETANT TAT 
Játékváros - Game City 1139 Bp, Gömb u. 34. 
Tel: 06-30-9424-650 Nyitva: H-P 10-16 


E-mail: dameattilaechello.hu 
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